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A partir del 27 de Sctubre, 
STREET FIGHTER II dejará. . > 
de ser sólo un juego. — zx, 





Reserva ahora 
la película del año. 






la pelícu a de animación 


vé demonios, mucha gente nos ha 
pJesensajaco que le cambiáramos el nú- 
4 mero, que lo pusieramos en letras ro- 
manas, que nos suicidáramos, pero si el 
Apolo lo consiguó, por qué no nosotros. 
Aquií tenéis nuestro número trece... ¿veis? 
no ha pasado nada, incluso es posible 
que este número trece nos sirva para exor- 
cizar algunos fantasmas, algunos resbalo- 
nes que hemos tenido en los últimos núme- 
ros. La famosa K del apéndice del 
Diccionario, algunos textos cortados antes 
de la firma y. sobre todo, la metedura de 
pata del especial Katsura. Lo del especial 
hemos intentado solucionarlo con unas co- 
pias de los articulos que hemos repartido 
por todos los puntos en los que se ha 
puesto a la venta; si aun no tienes tu copia 
reclámala a tu librero o consúltala en este 
mismo número. Todo este cúmulo de des- 
gracias se deben más que nada a la aglo- 
meración del trabajo y al exceso de pro- 
yectos. Por ello, hemos ampliado nuestro 
equipo con dos incorporaciones: Joan 
(grafista) y Marc (redactor), que nos ayuda- 
rán a recuperar el nivel de calidad de 
nuestras maquetas y correcciones. Y apro- 
vechando la circunstancia vamos a enume- 
rar la gente de Estudio Phoenix (que no lo 
hacemos nunca), la gente de redacción 
que hace que este invento sea posible: 
Ana María Meca, Montse Aumatell, Alberto 
Cano, Joan Redolad, Marc Barrobés, Ra- 
món Peña, Susana, Mercé, José Ángel Ca- 
no. Juan Carlos Gómez y Alex Samaranch. 
También está la gente de distribución, que 
hace posible que los productos de Cama- 
león estén cada mes en vuestra tienda: 
Rosa Jardí, Mari Carmen Cano, Núria Peris 
y Jonathan Cami. Y no podemos olvidar a 
los colaboradores externos, sin los cuales 
sería imposible publicar, y en trece núme- 
ros ha habido unos cuantos: Ainoa Ampe- 
rio, Manuel Díez, Javier Escajedo, Julio 
Ángel Escajedo, Ismael Ferrer, Roke Gon- 
zález, Jacobo Lapiedra, Jose Luis Latorre, 
Otaking. Oscar Valiente, Francisco Galindo 
Santos, Fred Patten, Anabelle Petit, Feli- 
city Tobinson, Dani Barbero, Ginga Ishio- 
ka, Cedric Littardi, Xesús Manuel Martínez, 
Enrique Pilón, Yoske Suzuki, Sally Kensig- 
ton, José Miguel Álvarez, Jorge Riera, Yvan 
West Laurence, Robert Ocaña, David Je- 
rrom, Manuel Ángel Mena Sánchez, Joan 
Llopart, Xavier Sánchez, Nacho Fernández, 
Antoni Guiral, Armando Vila, Yig, Juanjo 
Sarto, Xavi Marturet y Paco Díaz. 

Entre todos, hemos aguantado para po- 
der ver un sueño hecho realidad: el primer 
Salón del Manga, el Anime y los Videojue- 
gos, un evento que puede consolidar defi- 
nitivamente el fenómeno japonés en nues- 
tro país. y en el que también se 
consolidará el manga español, o el comic 
español con estilo japonés, o lo que que- 
ráis. En cualquier caso, este número trece 
(toquemos madera) trae más alegrías que 
otra cosa. 

¡Hasta el doce más dos! 

La Redacción. 
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Ya ha finalizado el montaje de Memories, el nuevo largometra- 
je de Katsuhiro Otomo, del que ya pudimos ver algunos frag- 
mentos en las cintas distribuidas por Manga Vídeo, y que ya 
está listo para su estreno a 
finales de año. Afortunada- 
mente para nosotros es pro- 
bable que podamos disfrutar 
de esta película, compuesta 
por tres historias, al gozar el creador de Akira de gran popula- 
ridad entre los occidentales. 















Los rumores se confir- 
man: Dragon Ball Z ten- 
drá continuidad en tele- 
visión. Será a partir de 
finales de noviembre, 
cuando la serie alcance 
la historia donde la de- 
jó el tomo 42. La ne- 
gociación ha sido 
dura, pero la Toei 
ha conseguido la 
autorización de 
prolongar la serie- 
hasta, al menos, fe- 
brero de 1996. En principio, los guiones co- 
rrerán a cargo del equipo de guionistas de la 
serie, con cierta supervisión (muy superficial) 
de Toriyama, más o menos como los capítu- 
los de relleno que se crearon para la serie 
anteriormente. El anime pretende seguir con 
la historia linealmente, y explicar las vicisitu- 
des de la educación de Oob, la reencarna- 
ción de Boo, y también está previsto explo- 
rar la historia del enfrentamiento entre los 
Kaioh-Shin y Bibidi. ¿Para cuándo y 4 
a qué hora en nuestras pantallas? 





Tras Fatal Fury y Street Fighter, ahora le ha to- 
cado el turno de animación a la máquina re- 
creativa Virtua Fighters. En este caso se trata 
de una serie de animación, cuyo estreno es- 
taba previsto para el 2 de octubre. Es una 
lástima que haya tanta serie que no podamos 
ver... 








Nurse angel es el título de otra de esas series 
de magical girls tan de moda en Japón. Esta 
vez no se transforma en cerdita, pero si que 
tiene varita mágica. Esta vez Lilika, la prota- 
gonista de turno, se transforma en una en- 
fermera. ¿Qué será lo próximo? ¿una chica 
que se transforma en guardia civil? ¿en per- 
cebe?, se admiten apuestas. 





El día | de septiembre se puso a la venta en 
Japón la primera de una serie de OVAs basa- 
das en el manga Gunsmith Cats de Kenichi 
Sonoda. Bajo el título de Chapter Zero, nos 
presenta 40 minutos de animación, siempre 
y cuando podáis prescindir de 3.914 Y, que 
es lo que cuesta la cinta. 


El éxito de las nuevas versiones de Macross es 
tanto que la productora, ni corta ni perezosa, 
ha decidido aprovechar el filón hasta la última 
consecuencia. Ahora van a hacer películas de 
Macross Plus y Macross 7. Eso sí, van a ser re- 
montajes del material ya existente para darle 
sentido como largometraje, al menos la de Ma- 
cross Plus. El mes que viene os detallaremos el 


asunto. 














Como cada Navidad en estos últimos años, 
Toei nos presentará una nueva película de 
Sailor Moon, llamada simplemente Sailor Moon 
SS:The Movie (¡qué original!). Su estreno está 
previsto para el 23 de diciembre, pero los 
que vivan aquí tendrán que conformarse con 
usar sus contactos en el extranjero para in- 
tentar conseguir Sailor Moon S:The Movie, la 
película estrenada el año pasado que adapta 
el especial Lover of Princess Kaguya y que aca- 
ba de ser editada en vídeo en Japón. 




















Los rumores son algo muy frustrante. Prime- 
ro fue el de que estaba a puntito de emitirse 
por televisión Slam Dunk (de eso hace más 
de un año) y después que Yu yu hakusho ya 
estaba doblado y esperando hueco en la pro- 
gramación (tres cuartos de lo mismo). Pues 
parece que es un mal extendido: en Francia 
también llevan un montón de tiempo espe- 
rando que se emita Slam Dunk, pero AB pro- 
duction, que posee los derechos de emisión, 
ha congelado el pase de la serie porque ha- 
bía producido otra serie de dibujos, 100% 
francesa, y no quería que se generara una 
competencia, vamos que no querían que la 
serie nipona se comiera a la otra. A lo mejor 
es que Antena 3 ha comprado Locos por el 
básquet de D'ocon y se encuentra en la mis- 
ma disyuntiva. 





Sailor Moon SS... ¿a que suena raro?. Pues a 
los japoneses también, y para evitar bromitas 
y malentendidos le han cambiado el nombre 
a la cuarta parte de la serie televisiva y ahora 
se llama Sailor Moon Super S. En cuanto a la 
historia, nos ha llegado poquito. El unicornio 
que apareció hace poco es una especie de 
guardián de los sueños, a lo Sandman, y hay 
tres nuevas amazonas guerreras malas a las 
que enfrentarse. Bueno, y también está lo de 
Luna y Artemis, pero no os reventaremos el 
suspense: a esperar, como todo el mundo. 

















Italia se ha quedado sin uno de sus principa- 
les editores de manga. Granata Press ha he- 
cho suspensión de pagos y ha cerrado sus 
puertas. Los motivos son contundentes: la 
editorial italiana llevaba un montón de tiem- 
po sin pagar derechos a los japoneses y la 
cosa ha acabado explotando. Una pena que 
Italia se quede sin una de las empresas que 
más había potenciado el comic japonés en 
ese país. 


La serie más original del momento en la 
tele japonesa es sin duda Gojinko monogata- 
ri, un producto de lo más estrambótico re- 
alizado por Atsutoshi Umezawa (Ghost 
Sweeper Mikami). Esta vez fue primero el 
manga, y la historia va de amores entre es- 
tudiantes. 





Los que seáis asiduos compradores de revis- 
tas de información japonesas estaréis familia- 
rizados con Tonde Burín, una serie televisiva 
enmarcada en el cada vez más popular géne- 
ro de las magical girls. Si no os suena el nom- 
bre seguro que sabréis a qué me refiero 
cuando os diga que la cosa va de una chica 
que se convierte en una cerdita justiciera, 
con capa y todo. Pues parece que a nuestra 
cerdita le ha llegado la hora de la jubilación: 
la serie, después de 51 episodios, ha dejado 
de emitirse en Japón. La última historia en- 
frentó a tan porcina heroína a una especie 
de oso gigante. Karin, (que así se llama la chi- 
ca cerda) se vio obligada a reunir hasta la úl- 
tima gota de sus poderes para vencer a su 
oponente, y se quedó sin energía para volver 
a su estado normal. Pero gracias al apoyo de 
sus amigos, finalmente lo consiguió. 





























En la encuesta que hicimos en Ryu, preguntá- 
bamos qué manga extranjero le gustaría a la 
gente que se publicara en España. La res- 
puesta era aclaparadora, DNA?. Pues hay 
buenas noticias para los miles de incondicio- 
nales de Katsura: Norma se ha hecho con 
los derechos de la serie y la publicará en 
breve. La fecha de salida no está confirmada, 
pero podría ser antes de fin de año. En cuan- 
to sepamos más os lo contaremos. 


Ha aparecido el tomo recopilatorio 
de Zetman, personaje creado por 
Masakazu Katsura y publicado de 
modo aperiódico en el Shonen Jump. 
Es el Katsura más superheroico, del 
que quiere emular y reconvertir las 
aventuras de Batman. En cualquier 
caso, es Katsura, y el tomo en con- 
creto no está nada mal. 


























Magic Knight Rayearth ha cambiado de nom- 
bre, o al menos la ha hecho el manga. La fa- 
mosa obra de las 
Clamp se llama ahora 
Magic Knight Rayearth 
2. El éxito de la serie 
sigue siendo enorme, 
y la trama se enreda 
cada vez más. La publi- 
cación del manga en el 
Shonen Mangazine es 
una de las mejores no- 
ticias de la temporada. 


Para los que no tengais suficiente con Minifaldas y 
Visionary os aconsejo que intenteis haceros con 


Golden Boy, una serie de OVAs de Tatsuya Egawa 
(Magical Taruruto-kun) cuyas imágenes promocionales son de lo más picante. La cosa va de un es- 
tudiante recien licenciado dispuesto a comerse el mundo y a aprovecharse de quien haga falta pa- 
ra conseguirlo, si son mujeres mejor. La serie constará de seis OVAs de 30 minutos, y están diri- 
gidas por Tatsuta Egawa y Hiroyuki Kitabuko (Black Magic M-66, Jojo's Bizarre Adventure, Roujin Z) y 
los diseños de producción son de Toshihiro Kawamoto (Gundam 0083, Orguss). 














Antes 
que los anime books y el manga, en España 
hemos podido adquirir el álbum de cromos 
de Sailor Moon. Edita Panini, y es la misma 
edición que ya sacaran para ltalia, Francia 
etc... Los cromos son imágenes directamente 
sacadas de pantalla, por lo que los viciosos 
del asunto quedarán contentos. 


DESDE >” FRA HH EUA 


MANGA 


Glénat nos presenta a mediados de octubre un Art 
Book de Porco Rosso y el tan esperado volumen tre- 
ce de Akira, además de otras interesantes noveda- 
des en la revista Kaméha, como Riot de Satoshi Shiki 
(a pesar de que las onomatopeyas no han sido tra- 
ducidas), Version de Hisashi Sakagushi y Sanctuary de 
Sho Fumimura y Ryochi lkegami (Crying Freeman). 
De Kraken, tras Los monstruos deShan Ghai, pode- 
mos disfrutar de Elementalors, un título de Takeshi 
Okazaki, La ampliación del formato no mejora en 
absoluto la obra, y la adaptación al francés deja bas- 
tante que desear. 

La gran novedad del momento es la creación de una 
colección de manga por parte de Casterman. Son 
un total de seis títulos, de los que sólo la mitad son 
de mangakas completamente japoneses. Con un 
formato reducido, y un precio también reducido, 
están a la venta en todas las librerías especializadas; 
el único título conocido por el público manga fran- 
cés es Gon. Finalmente el pequeño dinosaurio hace 
su aparición en una edición francesa, aunque ésta no 
necesitó ninguna traducción (no hay texto). El habi- 
tante del infinito, de Hiroaki Samura, es un título muy 
samuraiespada-sangre en la más pura tradición de 
Kamui o Baby Cart. El paseante, de Jiro Taniguchi, es 
un manga tranquilo, en el que la vida cotidiana reve- 
la sus pequeñas maravillas, en ocasiones insólitas; 
todo lo contrario que El habitante del infinito. Los 
demás autores son extranjeros, aunque fueran pu- 
blicados por primera vez por Kodansha en Japón 
(con la excepción, tal vez, de En nombre de la fami- 
lia...). La autopista del sol, de Baru, es una historia ca- 
balleresca que acaba mal. Kiro, de Alex Varenne, es 
la historia de un joven japonés de 27 años que visita 
París. En nombre de la familia, de Charyn y Staton, es 
una historia sórdida que tiene lugar en un futuro 


próximo en Nueva York, o en lo que queda de ella. 
Tonkam también se apunta con nada menos que 
tres títulos de golpe: Cyber Weapon Z de Andy Seto, 
un título anunciado desde hace tiempo pero que 
merecía esta espera teniendo en cuenta que se trata 
de una obra de arte impresa a color, de más de 130 
páginas, con tapas duras... casi da pena ponerle la 
mano encima; Ángel 2, de U-jin, o la serie de aventu- 
ras de Shizuka, un manga picaro en todos los senti- 
dos de la palabra; Assate Dance, de Naoki Yamamo- 
to, es un título inédito que sorprenderá a más de 
uno. 

Samouraí ediciones nos había acostumbrado a los 
títulos eróticos, por lo que nos sorprendió ver apa- 
recer Vampire Princess Miyu, dibujada por Hirano 
Toshihiro y Kakino Uchimamuri. Y todavía nos sor- 
prendió más observar que no eran los primeros vo- 
lúmenes, sino el último. Se trata de un volumen 
muy bonito, en el sentido japonés de la palabra. 
También están previstos para este mes AD Police y 
Tenchi Muyo (el anime comic). 

Dark Horse Francia se decide a publicar manga y 
empieza con el célebre Outlanders de Joji Manabe. El 
segundo titulo previsto es Bubblegum Crisis, un man- 
ga que no es tal, puesto que va firmado por Adam 
Warren (el mismo dibujante que en la adaptación 
USA de Dirty Pair). Los demás títulos que conoce- 
mos de Dark Horse USA saldrán seguramente en 
Manga Player. 

Y finalmente la novedad tan esperada, la publicación 
de una segunda revista de manga: Manga Player. Al 
principio incluye una parte de información, a color, 
antes de toda la parte de manga. Én este número 
uno, de 136 páginas con un precio de 30 francos, se 
publican Ghost in the Shell de Masamune Shirow, 
You're Under Arrest de Kosuke Fujisima, 3x3 Ojos, de 
Yuzo Takada y Gunsmith Cats de Kenichi Sonoda, 
además de una entrevista con Rin Taro. 


VÍDEOS Y PELÍCULAS 


También hay avalancha en lo que se refiere a ví- 
deos y estrenos cinematográficos, lo nunca visto 
en Francia en dibujos animados japoneses. 
Porco Rosso y el ciclo cinemanga (que incluía Ma- 
cross, Conan, Arion, Héroes en la galaxia, Grey, Ran- 
ma 1/2 y Demon War) vendieron entre ambos 
más de 30.000 entradas en París, lo que hizo de- 
cidir a AB producciones a estrenar en las salas las 
dos últimas películas producidas por Toei de Dra- 
gon Ball Z. Así pues, DBZ llegará finalmente al ci- 
ne en Francia, a finales de octubre. 
Los editores de vídeos franceses se han puesto 
de acuerdo para sacar al mismo tiempo un núme- 
ro increíble de títulos. 
Kaze Animation presenta The Cockpit, Baoh, Plastic 
Little, y también Tenchi Muyo, Moldiver, Bubblegum 
Crisis 1 y Kojiro II. AK Vidéo se sale de los cami- 
nos trillados presentando You're Under Arrest y 
sobre todo Black Jack y Watt Poe; AB y su sello 
Shuriken Vidéo publicarán las películas de Fatal 
Fury y Manga Vidéo ofrece actualmente Appleseed 
y Roujin Z. 
Katsumi acaba de editar el segundo volumen de 
Shin Angel con la extraña peculiaridad de que no 
hay ningún tipo de censura. ¡Se ve todo! Siguiendo 
en el terreno erótico pero además humorístico y 
en el marco de la fantasía heroica, Dragon Pink 
presenta las aventuras de una mujer gato y de 
una banda de mercenarios. Eva nos presenta por 
su parte el segundo volumen de La señorita del 
tiempo y muy pronto presentará Angel of Dark- 
ness. 
Cosas buenas y cosas menos buenas, pero la cali- 
dad a menudo deja paso a la cantidad, sobre todo 
debido al imparabl éxito del anime. 

Yvan West Laurence/Animeland 
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e el pasado agosto logramos sacar 
por fin el Especial Neko de Masakazu Kat- 
sura, se puede decir que estábamos muy sa- 
tisfechos, Había sido un trabajo de meses 
reunir la información, traducir los textos, loca- 
lizar las series y las OVAs... Cuando por fin lo 
tuvimos en las manos, estábamos orgullo- 
sos. Hasta que lo abrimos. Incomprensible- 
mente, en el proceso de producción, los dos 
artículos más importantes del especial, el de 
Video Girl y el de D.N.A.?, habían resultado 
mutilados. Con toda la tirada ya impresa, re- 
sultaba imposible rectificar el error; había 
que distribuirlo tal cual. Se pensó entonces 
que algo habría que hacer: los artículos esta- 
ban incompletos, y muchos lectores iban a 
sentirse defraudados. Con el propósito de 
reparar en lo posible el desaguisado, os 
ofrecemos a continuación 
los trozos de ambos artí- 
culos incompletos, 
para que, en la medi- 
da de lo posi- 
ble, se 


ES 


MASAHKAZ 















































da disfrutar del especial tal como se planeó 
en un principio. 

Rogamos aceptéis nuestras disculpas. 

(El texto inédito está en negrita) 


LAS CHICAS Y EL ÉXITO DE VIDEO GIRL Al 
(página 18) 
Una vez establecidos los personajes, Video 
Girl empezó a cambiar a toda velocidad. Per- 
dió muy aprisa el elemento de comedia, y 
sobre todo, el de comedia de enredo, que 
es como estas historias suelen alargarse 
eternamente. Como el planteamiento, sea- 
mos sinceros, no podía ser demasiado origi- 
nal, Katsura, que confiesa que se aburría, 
centró la fuerza de la historia en las deserip- 
ciones psicológicas de los personajes, que 
es lo que da interés a la historia, al fin y al 
cabo, para el lector. Leyendo Video Girl, 
uno acaba simpatizando con todos. 
Como elemento de especial interés, 
Katsura introdujo gráficamente en 
su trabajo un elemento de in- 
vestigación visual. Video Girl 
está a años luz del resto de 
trabajos anteriores de Kat- 
sura en cuanto a diseño y 
calidad gráfica, pero ade- 
más, como dice él mismo: 
"Me atreví a expresar mucho 
en las viñetas, oponiéndome 
a la tradición que conside- 
ra de buen gusto narrar 
ambientalmente y hacer 
que el lector compren- 
da los cuadros sin dar 
demasiadas explica- 
ciones." Y la ver- 
dad es que hubo 
un montón de 
discusiones y crí- 
ticas sobre su 
trabajo en el 
momento de 
su publica- 
ción. 
Esto tam- 
bién 
ayu- 
da a 









que la historia 
pierda rápida- 
mente su to- 
no light: el 
que más 
allá de los 
típicos 
gags acer- 
ca de la 
ropa  inte- 
rior, nadie se quede in- 
diferente cuando Nobuko 

intenta decidir si entrará o no en la habita- 
ción de Yota, o cuando Moemi sufre una 
agresión o finalmente, a punto de partir al 
extranjero, revela sus verdaderos sentimien- 
tos hacia Yota. 


€L ENIGMA DEL MEGAPLAYBOY: D.N.A.? 
(página 26) 

Como decíamos al principio, sí que hay algu- 
na similitud con Video Girl Ai: el héroe es un 
joven tímido con un problema de relación 
bastante serio, y la persona que cambiará 
su vida es una espectacular jovencita venida 
de algún lugar remoto (Mundo Vídeo o el fu- 
turo, poco importa) que se dispone a trans- 
formar su vida con una excusa cualquiera. Los 
sentimientos de unos y otros se ven inevita- 
blemente transformados y el caos aparece 
en su vida cotidiana. ¿Os suena? 
Visualmente, D.N.A.? no varía demasiado 
de la norma de Video Gin. El trabajo de 
tramas es igual de impactante que en la 
precedente, y a nivel de elementos eróticos 
lo que muestra es más o menos lo mismo, 
aunque se recrea más, lo que hará las deli- 
cias de la audiencia masculina (menos mal 
que también hace chicos encantadores o lo 
tendría crudo con la femenina). El dibujo es 
más paródico: desde el diseño inicial (los 
personajes son más chatos, y más jovenci- 
tos) al recurso al gag visual o a diferentes 
grados de irrealidad en el dibujo. Por cier- 
to, resulta que Masakazu Hatsura es un 
gran fan del amigo Toriyama y de Dragon 
Ball, así que si os sorprende un poco el que 
Junta se transforme en megaplayboy y ad- 
quiera un look a lo supersaiyano, tenéis 
que saber que el parecido no es casual. 
Tampoco es la única referencia a otros 
mangas presente en D.N.A. * obra que hay 
que leer fijándose bien en los fondos. 

Por lo demás, poco hay que añadir: la pró- 
xima edición de D.N.A.? en nuestro país nos 
permitirá disfrutar de este trabajo, que 
nos demuestra una vez más que Masa- 
kazu Katsura es sinónimo de calidad 
cuando hablamos de manga. 
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En Japón, el sector de los video- 
juegos es uno de los más 
activos y en los que se 

evoluciona más deprisa. 
Las consolas se multipli- 
can y los juegos no pa- 
ran de aparecer. Si a todo 
esto le añadimos que los ja- 


en interrelacionar los diver- 

sos medios de difusión, no es de 
extrañar que nos encontremos 
por todas partes con adaptacio- 
nes de los videojuegos más famo- 
sos tanto al manga como al ani- 
me. Ahora nos llegan dos de esas 
adaptaciones, el manga de Fatal 
Fury y el largometraje de Street 
Fighter Il. Aprovecharemos la cir- 
cunstancia para darle un repaso 
a ambos y al resto de novedades 
relacionadas con dos de los vide- 
ojuegos más populares de los úl- 
timos años. 
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poneses son especialistas ¿¿“ 


STREET FIGHTER Il 


Las adaptaciones de te- 
mas de éxito, sea del li- 
bro a la pantalla, del vi- 
deojuego al manga o del 
manga al anime, suelen tener 
ciertas limitaciones de ti- 
po económico que aca- 
ban repercutiendo en su cali- 
dad. Son productos de marcado 
corte comercial, y supeditados a satisfacer 
los gustos de sus más acérrimos fans. Eso 
provoca que el productor, el editor o quién 
esté al mando se limite a reproducir los 
cuatro clichés típicos del asunto y no se 
moleste en desarrollar las posibilidades del 
nuevo medio en el que trabaja. Pero existen 
excepciones a esta regla; existe una excep- 
ción más que digna, incluso brillante: estoy 
hablando del largometraje de Street Fighter ll. 
Esta vez los guionistas no se han limitado a 
buscar una excusa más o menos enrevesada 
para hacer aparecer a los protagonistas de 
turno. Esta vez hay una historia, un comple- 
jo entramado de intereses políticos, espio- 
naje y tráfico de armas en el que los 16 lu- 
chadores del juego tienen su lugar, un lugar 
pensado y predeterminado, sin excesos, in- 
cluso muchas veces un lugar gris y secunda- 
rio, pero está claro que en hora y pico de 
metraje no se 
puede desa- 
rrollar a 
dieci- 
séis 
protago- 
nistas de 
manera 
efecti- 
va. No, la 
histo- 
ria tiene 
unos pro- 
tagonistas prin- 
cipales bien defini- 
dos: Ryu, Ken, Chun-Li, 
Guile, Vega, Bison y Sagat 
son los que llevan el peso de la narración. 
En la película, el malo es el de siempre (con 
nombre cambiado pero el de siempre), y la 
organización bajo su mando, Shad, es la que 
provoca la alarma de las diferentes agencias 
de contraespionaje de todo el mundo al 













MÁS QUE 
UN VIDEOJUEGO 


Street Fighter, más que una máquina de vide- 
ojuegos, es un negocio. Más concretamen- 
te, es el negocio de Capcom, la compañía 
que creó el juego, el mito. Aprovechando el 
éxito obtenido por la máquina recreativa 
Street Fighter ll, sacó al mercado una versión 
retocada, SFII Champion Edition. Agregar es- 





tas dos últimas palabras le bastaron para al- 
canzar otro éxito en los salones recreati- 
vos. Aun así, sabían que podían ir a más, sin 
necesidad de crear otro juego, ni una terce- 
ra parte: les bastó añadir cuatro nuevos 
personajes al arcade original para volver a 
reinar en los salones (Super SFII). Entre esas 


tres máquinas, se colocaron en total 
100.000 unidades de SFI! distribuidas en sa- 
lones recreativos de todo el mundo, lo que 
supuso nada menos que medio billón de 
dólares en monedas insertadas para jugar; 
una cifra envidiable para cualquier compañía 
de videojuegos. Todo este éxito supuso las 
correspondientes adaptaciones para conso- 
las domésticas; más de diez millones de car- 
tuchos vendidos. Sia todo esto le sumáis 
las más de 30 licencias concedidas (muñe- 
cos, trading cards, mangas, anime, película...) 
veréis que nos encontramos ante un autén- 
tico negocio. Un negocio que se esconde 
tras el nombre de Street Fighter. 


STREET FIGHTER, 
LA HISTORIA 


En agosto de 1987 apareció una nueva má- 
quina en los salones recreativos, con el 
nombre de. Street Fighter (Luchador callejero). 
Se trataba de un juego de lucha donde es- 
cogías entre dos personajes, Ryu o Ken, pa- 
ra enfrentarte con otros diez, repartidos 
por todo el mundo. Éstos eran Adon, Bir- 
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die, Eagle, Genki, Gen, Joe, Lee, Mike, Retsu 
y Sagat. No era.un juego revolucionario, pe- 
ro empezó lo que se acabaría convirtiendo 
en una leyenda del videojuego, la base para 
los siguientes juegos del género, el modelo a 
seguir. Una leyenda que no empezaría real- 
mente hasta cuatro años después. Así, a 
principios del 91 aparecía en los salones re- 
creativos una revolucionaria máquina llama- 
da Street Fighter ll. Se trataba de otro juego 
de lucha cuerpo a cuerpo con ocho perso- 
najes distintos a elegir (Ryu, Ken, Honda, 
Chun-Li, Blanka, Zangief, Guile y Dhalshim). 
Tras escoger uno debías derrotar a los siete 
restantes... aunque al final aparecian por 
sorpresa tres más (Balrog, Vega y Sagat), y si 
también lograbas vencerlos, llegabas hasta el 
enemigo final (Mr. Bison) y acababas el jue- 
go. En total, pues, eran 12 personajes los 
que integraban el juego, y cada uno con sus 
propias llaves y golpes especiales. Se trataba 
de un juego tremendamente adictivo que 
recibiría el premio al Juego Arcade del Año, 
concedido por la AMOA (Amusement and 
Music Operators Association). Un año 
después, sería convertido para Su- 
per Nintendo en una adaptación 
muy fiel, aunque la máquina seguía 
siendo la auténtica estrella, Ese mis- 
mo año aparecieron dos versiones me- 
joradas de la recreativa: una, la SFII Cham- 
pion Edition, donde podías combatir 


manejando los personajes finales, además de 
poder luchar con el mismo personaje que tu 
contrincante en el modo versus; la otra, la 
Turbo SFII Champion Edition Hyper Fighting. 
donde podías luchar a gran velocidad. Esta 
última versión llegaría a Super Nintendo ba- 































descubrirse que ha per- 
feccionado una técnica 
infalible para lavar el ce- 
rebro. La primera en su- 
frir esta reprogramación 
es Camy que tras come- 
ter un atentado es dete- 
nida por la Interpol e in- 
terrogada. Chun-Li es la 
encargada del caso, repre- 
sentando a la citada Inter- 
pol, pero ante la dificultad 
del asunto se ve obligada a < 
recurrir a la ayuda de un Ss 
oficial americano, Guile, y > 
a emprender una búsqueda: 
la búsqueda de los mejores lu- 
chadores del mundo susceptibles 
de ser captados por el lavado de 
cerebro de Shad. 
Dos de esos luchadores son el 
retirado Ryu, en paradero des- 
conocido, y el playboy Ken. El 
segundo acaba cayendo en la 
trampa de Shad y se convierte 
en uno de sus agentes, y el pri- 
mero será el encargado de sal- 
var el día y vencer al malo. Pero 
antes de llegar al señor del crimen, 
nuestros héroes tendrán que superar todo 
tipo de obstáculos, incluidos 
unos an- 
droides 
espía de 
lo más peli- 
groso. 
| La historia desa- 
rrolla varios argu- 
mentos muy atracti- 
vos, como puede ser 
una posible relación 
sentimental entre Guile y 
Chun-Li, el  distancia- 
miento de Ryu y Ken, el 
uno representante de la 
moderación, los valo- 
res ecológicos y la dis- 
ciplina y el otro símbo- 
lo del éxito, la fama y la 
ropa cara. Los guionis- 
tas intentaron reflejar 
ese tipo de contrastes 
entre lo natural y la alta 
tecnología no sólo en la 
historia, sino también a través 
de los escenarios y los elemen- 
tos. Ryu se pasa casi toda la pe- 
lícula rodeado de árboles, pra- 
deras y escenarios bucólicos, 
mientras que la representa- 
ción visual de Shad incluye un 















enorme aparato volador y los androides 
citados anteriormente. 
El director de la película es Gisaburo Su- 
gli, que ha cuidado al máximo hasta el últi- 
mo detalle. La animación del produc- 
to es perfecta, absolutamente 
realista y perfectamente co- 
> reografiada. No se deja 
SE nada al azar, todos 
los movimientos 
están pensados 
y lo mejor de todo es que 
no se hacen concesiones a 
la espectacularidad gra- 
tuita, ni siquiera a 
la hora de la so- 
norización. 
Para acabar con el 
largometraje, una 
anécdota: en los Es- 
tados Unidos acaba de 
aparecer la película en cues- 
tión, pero lo ha hecho en dos 
versiones, una para todos los 
públicos, con algún que otro 
corte, y otra para adultos, en 
la que aparece la famosa escena 
de ducha de Chun-Li, escena en la 
que la chica no lleva ni los moños. 
Ahora habrá que ver qué versión utilizan 
aquí. 





STREER FIGHTER ll V 
DECEPCIÓN TELEVISIVA 


En el número diez del Neko os ofrecíamos 
un avance de datos sobre la serie que se 
presentaba como el verdadero bombazo 
comercial del 95, la madre de todas las se- 
ries televisivas de éxito, el 

no va más en animación te- P 
levisiva, Street Fighter II! V. 4.4 
Las esperanzas se basaban 

en que habíamos visto la 
magnífica película de Gisaburo 
Sugii y también 
habiamos 
podido 
echar un 
vistazo a 
los dise- 
ños de 









































ducción previos al estre- 
no de la serie. Todo indi- 

caba que la cosa era un E 
verdadero lujazo, una pe- Ñ 
queña joya televisiva... pero luego 
nos han llegado los episodios, y 
con ellos el desengaño más dolo- Y h 
roso. Los primero capítulos nos ' 
presentan a un Ryu y un Ken 
más cercanos a los payasos 
de la película de imagen real 
que a los maduros luchado- 
res del largometraje de anima- 
ción. Ya nos avisaron que la 
cosa iba del camino hacia la 
madurez, de la búsqueda 
de la superación perso- 
nal, pero el punto de 
partida de los perso- 
najes es tan bajo que 
para que cambien a lo que deberían ser de 
adultos les tendrá que caer un piedro en la 
cabeza, o les tendrán que reprogramar el 
cerebro. Pero además, el flojo comienzo en 
el guión se ve respaldado por una animación 
cutre, muy lejos del producto japonés más 
mediocre que ha llegado a nuestras panta- 
llas. Perspectivas falladas, fondos poco tra- 
bajados y un soserío general acaban de re- 
matar lo que podía haberse convertido en la 
mejor serie del 95. Quizá estoy exagerando 
un pelín, quizá me deje llevar por la compa- 
ración con su hermana mayor, que para mií- 
es uno de los mejores largometrajes de ani- 
me del año, pero creo no equivocarme al 
decir que Street Fighter Il V es una serie bas- 
tante floja. 





FATAL FURY 


Del videojuego:al anime y del 
anime al comic, es todo un 
viaje, pero en realidad en // 
Japón empieza'a ser un ca- / 
mino trillado: sólo hay que 

ver el caso de Street Fighter, 
cuya versión manga fue editada 
por Glénat en nuestro país. En reali- 
dad, la mayoría de la gente simple- 
mente confunde 
Street Fighter con 
Fatal Fury, y no 
es nada ex- 
traño. En los 


dos casos A 
tenemos 

un gru- ( 
po de 


lucha- 
dores 






que se dedican sólo a eso: a 
recorrer el mundo más o 
menos al azar, combatiendo 
por ahí entre ellos y con el malo de 
turno. Los personajes se repiten que 
es un gusto: tenemos al protagonista, 
un luchador joven pero muy madu- 
ro y un poco traumatizado 
(Ryu, Terry Bogart), su ami- 
go del alma, un luchador un 
poco más joven, más anima- 
do, más ligón y más diverti- 
do (Ken, Andy Bogart), que 
se mete continuamente en lí- 
os de los que hay que sacar- 
le, y unas chicas impresio- 
nantes para que haya 
algo que mirar ade- 
más de las pele- 
as (Chun-Li, 


Dl 


Cammy, Mai), y 
que normalmente también aportan una cau- 
sa justa o venganza personal para justificar 
los tortazos. Con una colección de amigue- 
tes (Guile, Joe, etc.) y unos malosos que 
pueden o no reincidir (Bison £ Co, Guiisu), 
estas series-juegos-mangas-películas vienen 
a ser una nueva versión de cine-basura asiá- 
tico, exportado primero a los videojuegos y 
luego a todo lo demás, y no es extraño que 
se confundan: mucha gente también confun- 
de a Jackie Chan con Bruce Lee. 
En el caso que nos ocupa, Fatal Fury, Plane- 
ta-DeAgostini inicia este mes la edición de 
una serie de manga en diez números, escrita 
y dibujada por Ken Ishikawa. No 
adapta la nueva película, sino 
que se trata de 




























jo el título de SFI! Turbo Hyper Fighting, en un 
cartucho de 20 Megas con 12 luchadores y 
ocho niveles de dificultad, que permitía el 
juego normal y-el.modo turbo (hasta cinco. 
velocidades), además de luchar con el mis- 
mo personaje en el modo versus. Tenía tres 
fases de bonus distintas (ladrillos, coche y 
barriles) y supuso una gran mejora técnica 
respecto al cartucho anterior. Sega no iba a 
quedarse de brazos cruzados y estrenaría 
Street Fighter en Mega Drive con su cartucho 
SFII Special Champion Edition; Contaba con 
24 Megas, 12 luchadores y ocho niveles de 
dificultad. Como novedades, un modo de 
juego llamado Group Battle: hasta 11 veloci- 
dades de Turbo, nuevos finales y personajes 
sensiblemente retocados. Todo esto perdió 
protagonismo con la llegada de Super Street 
Fighter II, el nuevo arcade que, por fin, trae- 
ría auténticos cambios: en forma de nuevos 
personajes. Los debutantes serían cuatro: 
Dee Jay, Fei Long, T. Hawk y Cammy. Se 
convertiría a SN y MD, esta última con 40 
megas de memoria, para la quese suponía la 
mejor entrega de la saga... Inevitablemente, 
llegó otro arcade más: Super Street Fighter 11 
Turbo. El no va más. La versión definitiva. 
Capcom había llegado a lo más alto con esta 
nueva versión del clásico. Ya no sólo conta- 
ba ganar, sino cómo hacerlo; cada golpe re- 
cibía una determinada puntuación, además 
de llenar una barra de energía situada en la 
parte inferior de la pantalla, que al comple- 
tarse, permitía la ejecución del Super Com- 
bo, un super ataque que restaba media vida 
al contrario. A todas estas novedades había 


. que sumarle un nuevo luchador, Akuma 


(Gouki en Japón) que acabaría siendo el más 
poderoso de todos. Más niveles de veloci- 
dad, más fases de bonus, y una calidad técni- 
ca inigualable lo convirtieron en el SF defini- 
tivo... por ahora. A pesar de ello, aparecería 


otra recreativa, SFII The Movie, un Street 
. Fighter donde los personajes eran digitaliza- 


ciones de los actores de la película, imitando 
los movimientos del videojuego, Esta última 


- versión sería adaptada para las nuevas con- 


solas de 32 bits, Saturn y Playstation, al 
tiempo que se versionaba el primer SFI! para 
Game Boy. Se rumorea la edición de un 


És Street Fighter Zero e incluso un de Street 


Fighter lll. Y se impone una pregunta retóri- 


ca: ¿Habrá más? 


Alberto Cano 
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FATAL FURY, 
LOS VIDEOJUEGOS 


Fatal Fury noes un manga, ni un anime, ni 
una OVA. Fatal Fury es o, mejor dicho, 
empezó siendo, un juego de lucha cuerpo 
a cuerpo que hizo su primera aparición 
en una consola especializada en el géne- 
ro, la Neo-Geo. El juego, protagonizado 
por los hermanos Terry y Andy Bogart, 
tuvo un éxito tal que llegó a versionarse 
para consolas inferiores, en mediocres 
adaptaciones que no hacían justicia a la 
calidad del original. Esa misma calidad 
motivó la secuela, Fatal Fury ll, allá por 
1992 en su versión Neo-Geo. Como el 
primero, estaba programado por SNK, 
por lo que su calidad estaba garantizada. 
Sus 12 luchadores y tres modos de juego 
superaban la primera entrega, e incluía 
dos planos de lucha que dotaban de una 
cierta profundidad al juego. Esta versión, 
que también se adaptaría a los 16 bits 
(esta vez Takara tendría mejor suerte en 
la conversión), pronto se vería superada 
por una nueva entrega de la serie: Fatal 
Fury Special. Se batía el récord, con 15 lu- 
chadores incluidos en un cartucho con 
nada menos que 150 megabits. Igual que 
en la segunda parte, existían dos planos 
de profundidad, cosa que acabó caracte- 
rizando la famosa saga. FF Special era un 
remix de las dos primeras entregas, con 
una gran mejora técnica, más luchadores 
y Unos escenarios francamente especta- 
culares. Tenía seis niveles de dificultad 
que sumaban, si cabe, más jugabilidad a 
uno de los mejores juegos de Neo-Geo, 
que ya sólo podía temer a los Art of Figh- 














Una nueva aventura, a gusto, se supone, de 
los seguidores del videojuego y los animes. 
En esta historia, Terry Bogart, el “lobo ham- 
briento” que titula la aventura, el luchador 
protagonista de la serie, llega a Hong Kong 
para participar en un misterioso Gran Tor- 
neo de Artes Marciales que va a de- 
sarro- 







llarse en la zona conocida como Ciudad de 
los luchadores. Pero la cosa no es tan sen- 
cilla como parece: los mejores luchadores 
del mundo han sido atraídos a ella con dife- 
rentes excusas para ser eliminados, y Bo- 
gart encuentra un combate inesperado y a 
un extraño monje que le informa de que su 
hermano Andy ha desaparecido en la miste- 
riosa ciudad. Con la ayuda de sus amigos, el 
kick-boxer tailandés Joe Higashi, la ninja Mai 
Shirunai y el bruto Oso, Terry debe entrar 
en la ciudad, encontrar a su hermano y des- 
cubrir el secreto del misterioso templo. 
A diferencia de Street Fighter, en Fatal Fury 
los enemigos rara vez son los mismos, aun- 
que hay viejos villanos de esos que reapare- 
cen de vez en cuando, como es el caso. En 
realidad, en el comic se comete un fallo un 
poco tonto al informarnos desde el primer 
momento de quién es el enemigo que espe- 
ra en el corazón de la Ciudad de los lu- 
chadores, lo que quita bastante miste- 
rio a la historia... a no ser que la 
historia tenga un desarrollo inespera- 
do; después de todo, aún no he- 
mos leído el último número, pero 
tampoco esperamos prodigios de 
imaginación. 
Tampoco encontraremos ma- 
ravillas en el dibujo de Ken ls- 
hikawa, que tiene un estilo bas- 
tante caricaturesco. En realidad, 
casi es para decir que lo tiene fran- 
camente humorístico: a medio ca- 
mino entre el manga de ojos gran- 
des y el manga a lo Otomo, más 
realista, Ishikawa no se corta y se 
permite detalles de humor como colo- 
car un mendigo con un solo ojo en las 
calles de Hong Kong (fijaos, fijaos). 
Como la mayoría de japoneses, trata 
muy mal a los chinos, pero en fin, no es 
eso lo que importa. Lo que importa 
es que resuelve bastante bien las es- 
cenas de lucha, y les da a los perso- 



































najes bastante personalidad, especialmente a 
los inevitables hermanos Bogart, el ligón 
Andy y el taciturno Terry. Fatal Fury es un 
manga de acción, para entretenerse un rato, 
pero no da para más: nadie le va a acusar de 
ser la última maravilla 
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en varios escenarios. Por un lado tenemos a 
Laocorn Gaudeamus, un joven arrogante y 
codicioso, descendiente del antiguo posee- 
dor de una armadura mágica. Se dice que la 
armadura existe, aunque dividida en seis 

piezas, y si alguien consigue 





llegada de Oriente (ni 
falta que hace). Simple- 
mente, explica una his- 
toria distraída, a ratos 
emocionante, que di- 
vierte e interesa y, a mi 
entender, no hace falta 
pedirle más. 


EL ANIME 


No podía ser de otra 
manera, Fatal Fury tam- 
bién tiene su versión 
animada. Primero fue- 
ron dos especiales para 
televisión realizados 
por Masami  Obari 
(Bubblegum Crisis, Deto- 
nator Orgun). El éxito y la preparación de un 
largometraje de Street Fighter Il dieron pie a 
que la productora aprobara la idea de reali- 
zar a su vez un largo de Fatal Fury para su 
hdistribución en salas grandes. Dicho y 
echo; Masami Obari se puso manos a la 
obra y, para que la obra no se le fuera de 
las manos, se hizo él solito el diseño de per- 
sonajes, el storyboard y además lo dirigió to- 
do. La obsesión de Obari era la de poder 
transmitir sensación de velocidad, una 
sensación que recordara los frenéticos mo- 
vimientos del juego. Para conseguirlo 
realizó un montaje de tomas muy 
cortas, apenas flashes de movi- 
miento, con lo que se consigue 
una sensación de velocidad muy 
efectiva. Pero esta preocupación de 
Obari por el movimiento era más un com- 
promiso con el fan que 
una iniciativa pro- 
pia; el mismo 
Obari confiesa 
en algunas en- 
trevistas que 
lo que real- 
mente le preocupaba era 
poder centrarse lo su- 
ficiente en el tema del 
juego de expresiones 
faciales y corporales, 
al movimiento global 
con la intención de 
poder transmitir sen- 
saciones además de 
velocidad. La historia 
se sitúa inicialmente 
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reunir todas esas piezas se 
convertirá en la reencarna- 
ción humana del poder de 
Marte, el dios de la guerra. 
Laocorn ya ha conseguido 
hacerse con tres piezas de 
la armadura, pero su her- 
mana Sulia, desesperada y 
temerosa de que su herma- 
no acabe encontrando el 
resto de las piezas, se mar- 
cha en busca de un recono- 
cido maestro de las artes 
marciales, Terry “lobo ham- 
briento” Bogart. Terry ac- 
cede a ayudarla, y junto a él 
van en búsqueda del tesoro 
(más o menos) su hermano 
Andy y el campeón de Thai kickboxing Joe 
Higashi. Este es el argumento básico, y lo 
demás es que podáis conseguir una cinta pa- 
ra verlo o que alguien lo edite en España. La 
verdad es que la calidad del producto es so- 
bresaliente, y sería una pena que os perdie- 
rais la oportunidad de visionar anime de ca- 
lidad. 


Ainoa Amperio 
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ting. Parecía ésta la versión definitiva, pe- 
ro, en un momento en que los juegos de 
lucha experimentaban profundos cambios 
a nivel de concepción, apareció Fatal Fury 
111, siguiendo la línea clásica de los juegos 
de lucha planos. SNK daba el golpe con 
un juego de 226 megas donde, por con- 
tra, se reducían los personajes a diez, 
aunque esta vez con una animación mu- 
cho más cuidada, escenarios más largos, 
una introducción más propia de un anime 
que de un videojuego y una jugabilidad 
aplastante, con magias espectaculares, fa- 
talities impresionantes y un desarrollo 
distinto para cada personaje. El único as- 
pecto negativo del juego era el tiempo 
de carga, dado que esta entrega no se 
vende en cartucho sino en CD, pues sólo 
se ha programado para Neo-Geo CD. 
Aun así, estamos ante uno de los mejo- 
res juegos de Neo-Geo, que completa 
una saga que ha obtenido su confirma- 
ción definitiva al trasladarse al manga y al 
anime. 

Alberto Cano 
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CLAMP en un instituto de la prefectura de Kansai, 


donde Nanase Okawa y su amiga de in- 
fancia Tamayo Akiyama estudiaban 
juntas. En un lugar tan inofensivo 
como el Club de Astrono- 
mía, encontraron a 
tres chicas más, Mik- 
ku Nekoi, Mokona 
Apapa (cuyo nombre, 
al parecer, es un seudónimo) y Satsuki 
Igarashi. La única que estudiaba bellas 
artes era Mokona Apapa, y ella, Mikku y 
Satsuki habían publicado historias cortas 
en el fanzine del Club. Medio en serio 
medio en broma, acabaron reunién- 
dose once chicas para dibujar, 
que pronto se reducirían a sie- 
te, añadiéndose a las que ya 
hemos mencionado Reeza Sei 
y Nanaso Sei. Su primer tra- 
bajo fue un manga de 46 pá- 
ginas, Seiden, que se publicó 
en la revista South. Para entonces 
la vocación profesional del equipo 
estaba más que clara, y en el año 
1990 tuvo su confirmación defini- 
tiva, cuando las Clamp lograron el 
segundo puesto de la prestigiosa 
revista Comic Box en la clasificación 
de nuevos autores. El primero, por cier- 
to, lo obtuvo Rumiko Takahashi, y las 
Clamp quedaron por delante de Akira 
Toriyama. 
Clamp se había cre- 
ado para vender, o, 
mejor dicho para 
crear manga, 
shojo manga, 
de éxito, aunque 
desde el 


Estudios de artistas de manga y anime los hay 
muchos. Es un fenómeno muy normal en un 
Ñ __ país en el que los mangas se 
> 9 x= 7 publican cada semana y los 
A BA e editores suelen ejercer bas- 
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tante presión para que nin- 
gún artista trabaje en solitario 
(aunque sólo cuente con un 
par de matados poniendo tra- 
mas), para que se llegue a las fe- 
chas de entrega. Por poner 
un caso, tenemos el 
Studio Loud in School de Kazushi 
Hagiwara. En las páginas de 
Bastard! se pueden en- 
contrar multitud de 
referencias a sus 
componentes, es- 
pecificando a qué 
se dedica cada cual. 
Pero una cosa es un estudio 
“de apoyo”, creado alrededor 
de la figura de un autor de éxito 
que ha agrupado a otros dibujan- 
tes, alguno de los cuales puede 
acabar teniendo éxito en solita- 
rio(Bird Studio), y otro caso bien 
diferente es el de las Clamp. ¿Por 
qué? Bueno, el Studio Loud in 
School es el estudio de Hagiwara. 
¿Pero alguien recuerda, de memo- 
ria, el nombre de alguna de las 
componentes de las Clamp? ¿Quié- 
nes son las Clamp? 
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UNA HISTORIA 
DE INSTITUTO 


La historia de Clamp empieza, co- 
mo tantos mangas japoneses, en el 
instituto, concretamente 















































































FUSHIGI NO KUNI 
NO MIYUKI-CHAN 


Fushigi no kuni no Miyuki-chan, es decir, Mi- 


yuki-chan en el país de las maravillas, empe- * 


zó, como todos los trabajos de CLAMP, 
en un manga. Se trataba de tan sólo ocho 
páginas, publicadas en el suplemento Gen- 
ki de la revista Newtype allá por abril de 
1993, una especie de broma visual acerca 
de una chica que cae en un agujero y ate- 
rriza en el País de las Maravillas, donde vi- 
ve una serie de alocadas aventuras e, ine- 
vitablemente, pierde el vestido. No se 
planeaba que tuviera continuidad, pero la 
historia tuvo éxito: 'en noviembre del 
mismo año apareció Kagami no Kuni no 
Miyuki-chan (Miyuki-chan en el país del es- 
pejo), y en abril y noviembre de 1994 apa- 
recieron Terebi no kuni no Miyuki-chan (Mi- 
yuki-chan en el país de la televisión) y Baito 
no kuni no Miyuki-chan (Miyuki-chan en el 
país del trabajo). Las historias de Miyuki- 
chan vienen a ser una sucesión de paro- 
dias: en las dos primeras historias hay 
elementos sacados directamente de Le- 
wis Carroll (el gato “Chesa”, Humpty 
Dumpty), aunque se comportan de mane- 
ra diferente (Humpty Dumpty se divierte 
intentando desnudar a Miyuki), y en la se- 
gunda aparece el juego de ajedrez gigante, 
con reina incluida (la reina en cuestión, 
armada con un látigo, se divierte colocan- 
do a Miyuki en las poses más increíbles) 
junto a parodias de otros mangas. En la 
primera historia, por ejemplo, aparece 
“Bunny”, que conduce a Miyuki a su país 
a bordo de su monopatín. Recordemos 
que “bunny” quiere decir “conejito”, pero 
en realidad se trata de una chica que re- 
cuerda a su famosa homónima de Sailor 
Moon. Por cierto, en todas estas historias 
sólo aparecen chicas, todas impresionan- 
tes. En la historia Terebi no kuni (el País de 
la Televisión) hay una auténtica avalancha 
de referencias a series de televisión, y en 
Baito no Kuni (el País del Trabajo) la bro- 
ma es a costa de la comida: Miyuki debe 
enfrentarse a cinco chicas procedentes 
de diferentes restaurantes (como McDo- 
nalds, o el restaurante de comida tradi- 
cional Indigota), que la atacan con técni- 
Cas provenientes de juegos como Street 
Fighter Il o Fatal Fury, convenientemente 
adaptadas, en plan Ranma, como en el ca- 
so del Chicken Kick (la Patada del pollo). 
Por cierto, el sistema favorito de Miyuki 
para enfrentarse a todos sus problemas, 
incluyendo la preocupante pérdida de su 
vestuario, es lanzar tremendos alaridos, 
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sus miem- 
bros de- 


cidie- 
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Ñ mitar- 
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un club sólo pa- 

ra chicas) firman 

VÁ marca Clamp ha 

se] llegado, gracias a 

público; de ahí su 

apodo como las reinas del shojo. De 

son el núcleo fundamental de las 

Clamp. La que se cita más a menudo 
Okawa, que, 
curiosamen- 


del  ani- 
y me. Todas 
V Ñ las com- 
A 4 ponentes 
Ñ 
sus trabajos co- 
Ni) su esfuerzo, a sig- 
entre todas las componentes del es- 
como la líder indiscutible del gru- 
te, no dibuja 
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mo Clamp. Y la 
nificar el éxito de 
tudio destacan cuatro nombres, que 
po es Nanase 
nada: tiene a 


ESA. 






al 
su 
cargo el 
mportante 
capítulo de los 
guiones, y la 
verdad es que 
q) en este apartado 
resulta insustitui- 
ble; sus historias 
siempre reúnen los 
mejores elementos del 
realismo fantástico, ofrecen 
personajes interesantes, y están 
calculadas al milímetro. A diferen- 
cia de, por ejemplo, Rumiko Taka- 
hashi, Nanase sabe siempre muy 
bien a dónde la llevan sus historias, 
aunque no siempre sea algo coti- 
diano, y para darse cuenta basta con 
citar un detalle curioso: X/1999, su 
última obra, está previsto que dure 22 
volúmenes, por el divertido motivo 
(al margen de la obra) de que ese el 
número de arcanos mayores en una 
baraja de tarot. Su ayudante es Satsu- 
ki Igarashi, que se ocupa de transfor- 
mar las a veces increíbles ideas de 
Nanase en un guión concreto que se 
pueda dibujar. Por cierto, el persona- 
je de Satsuki, en X/1999 está inspira- 

do bastante directamente en ella. 

Si Nanase Okawa es la responsable 
última de las historias, la sección del 
dibujo le toca a Mokona Apapa que, 
recordémoslo, es la única del grupo 
que ha estudiado para ello. El dibujo 
de Clamp, dentro de los límites del 
shojo, logra captar muy bien las emo- 
ciones y además se presta a realizar 
ilustraciones muy espectaculares. Igual 
que a Nanase le ayuda Satsuki, a Mo- 
kona le ayuda Mikku, que tiene mu- 
cho talento para los dibujos cómicos 
y se ocupa de los SDs, de los caracte- 
rísticos chans que 
decoran las pá- 
ginas de los 
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mangas de Clamp. 

Quizás creáis que las Clamp, con su 
característico look shojo, hacen man- 
ga sólo para chicas. Pero en este caso 
su popularidad no se limita a un géne- 
ro. Las historias de Clamp no parecen 
estar orientadas hacia nadie en con- 
creto, y ofrecen elementos que atra- 
en a todo el mundo: a los chicos les 
gustan sus atrevidos y espectaculares 
diseños de personajes (muchos de los 
cuales los chicas), y a las chicas les 
gusta que esas mismas chicas no se 
comporten como simples herederas 
de una bouncing boustline destinada a 
atraer a los machos, sino que son 
personajes bastante redondos e inte- 
resantes. 





HISTORIAS 
DE MAGIA 


Si tuviéramos que hablar en 
orden cronológico de la 
obra de las Clamp, prescin- 
diendo de historias y co- 
laboraciones cortas, 
tendríamos que 
empezar por 
RG Veda. RG 
Veda, cuyo tí- Y E 
tulo alude a la |// y 
antigua epopeya 
hindú Rig Veda, 
fue su primer / / 
trabajo de éxi- AN 
to, un manga de 
diez volúmenes 
basado libremente en la mi- 
tología hindú, una historia 
llena de magia, de violencia, 
de clanes enfrentados en bata- 
llas por el control del mundo 
mientras los mismos dioses 
combaten y mueren a su vez. Es 
la historia de la rebelión del ge- 
neral Taishaku, el dios del true- 
no, contra Ashura-Oh, el gran 
dios del cielo, al que, con la ayu- 
da de Shashi, la mujer de éste, 
logra matar 

y substi- 





















muy efectivos, aunque sólo sea pa- 
ra dejar sordas a sus contrincan- 
tes. 
Es evidente que en todas las 
aventuras en ese País de las Ma- 
ravillas revisado y actualizado no 
hay un solo momento se- 
rio, lo que tiene mucho 
que ver con su populari- 
dad: los lectores de Newty- 
pe siguen pidiendo más, y 
las Clamp han decidido satis- 
facerles animando su descon- 
trolada obra. Ya había una espe- 
cie de vídeo editado, con dos 
canciones en la recopilación de ma- 
terial, Clamp in Wonderland, que in- 
cluía material de otras series y dura- 
ba pocos minutos, y esas dos 
canciones se editaron en el consi- 
guiente image album. Pero ahora se 
ha decidido pasarlo a vídeo, en una 
OVA de 30 minutos que adapta los dos 
primeros episodios (15 minutos cada 
uno) que se puso a la venta el pasado 21 
de junio, a tiempo para celebrar el déci- 
mo aniversario de Newtype. El vídeo fue 
producido a medias por Kadokawa Sho- 
ten y Sony, y se trata de un anime de 
tono ligero y con mucho ritmo, con 
personajes diseñados por Tetsuo Aoki. 
En resumen, la saga de Miyuki-chan es 
un añadido de buen humor e imagina- 
ción a la obra de las Clamp, que de- 
muestra lo que se puede divertir uno 
con un poco de ingenio y un montón 
de chicas en acción. 























proclamándose a sí mismo Nuevo 
Dios. Su hija, Ashura, logra sobrevivir, 
y liberada por Yasha, se dedica a in- 
tentar cumplir las profecí- 
as que dicen que Taishaku 
caerá cuando seis héro- 


es, seis estrellas se 
reúnan. Esos seis 

héroes, Ashu- . 
ra, Yasha, el hi- 

jo del rey dra- . 


gón Ryu-oh, la reina 

del Sur, Karura-Oh; So- 
ma, la única supervivien- 
te del clan de los curado- 
res y Kendappa-Oh, la 
reina de la música, son los 
protagonistas de RG Veda, 
y la historia del derroca- 
miento de Taishaku no 
puede ser más interesan- 
te. De RG Veda tene- 
mos, además del manga, 
dos OVAs que editó 
Manga Vídeo como 
una sola película, 
que de momen- 
to son el úni- 
co camino 

a  nues- 
tro al- 

can- 





ce para acercarnos a esta obra de las 
Clamp. 

Después de RG Veda llegó Tokyo Baby- 
lon.Tokyo Babylon también empezó co- 
mo manga, y en realidad continúa co- 
mo tal, habiéndose publicado hasta 
ahora siete volúmenes. La premisa bá- 
sica de Tokyo Babylon es la existencia, 
en el Tokio del futuro próximo, de 
personas con poderes paranormales, 
como Mirei, que puede percibir las 
memorias de los objetos sólo tocán- 
dolos. El protagonista de las historias 
de Tokyo Babylon es Subaru, miembro 
de una importante familia de investi- 
gadores psíquicos y exorcistas japo- 
neses (que, 
por cierto, 
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aparece un momento en X//999 co- 
mo uno de los Dragones del Cielo) 
que ha trabajado tradicionalmente pa- 
ra las autoridades, y las historias en 
las que se ve envuelto van de lo ma- 
cabro a lo sentimental. De Tokyo 
Babylon existen ya dos OVAs, con his- 
torias originales basadas en el manga, 
animadas de manera muy sugestiva; se 
prevé que en breve podría aparecer 
una tercera OVA. 
La respuesta de las Clamp a su mo- 
mentánea desentronización como rei- 
nas del shojo por parte de Naoko Ta- 
keuchi (con Sailor Moon) fue 
Magic Knight Rayearth, una serie 
que se presentó a finales de 
1993. La historia de Hikaru, 
Umi y Fuu, envueltas contra su 
voluntad en un combate a 
( muerte con los demonios de 
N Zagard en defensa de la Prin- 
cesa Esmeralda, 
se hizo rápida- 
mente muy po- 
pular y generó, 
por 
pri- 
mera 
vez para 
las Clamp, una serie 
de televisión de la que ya se han rea- 
lizado dos partes. Magic Knight Raye- 
arth recurre menos que Sailor Moon 
al romanticismo y mucho más a la 
parodia, sobre todo al principio, en 
el que las alusiones a ésta eran 
constantes, aunque después ele- 
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mentos tales como robots gigantes le 
han dado más variedad a la serie. Por 
cierto, la mascota de Hikaru, Mokona, 
comparte nombre con la dibujante de 
la serie. 

El último golpe de las Clamp, que des- 
de RG Veda cuentan sus ideas por éxi- 
tos, ha sido X (rebautizado como 
X/1999 en el mercado americano de- 
bido a la confu- 
sión existente 
con otro 
comic), un 
manga que 
se publica 
en Asuka y 
del que en- Q 
contraréis E 
otro tex- — 
to en este artí- 

culo. La verdad, alguna 
vez se han podido leer 
textos por ahí que califi- 
can a las Clamp de pura 
maniobra comercial, pero lo 










Xx/1999 
UNA HISTORIA 
DE DRAGONES 


X/1999, el último éxito de las Clamp, es 
una historia de enfrentamiento entre 
poderes cósmicos, representados por 
dos grupos, los Dragones del Cielo, 
que deben proteger la Tierra y los Dra- 
gones de la Tierra, que la atacan. Am- 
bos grupos están representados por 
siete humanos, a cargo de dos herma- 
nas sacerdotisas, respectivamente Hi- 
noto y Kanoe. En el centro de la acción 
se encuentra Kamui, un joven que aca- 
ba de regresar a Tokio después de una 
ausencia de seis años. Kamui tiene po- 
deres, pero su alineación no está clara, 
y su elección puede determinar el de- 
senlace de la batalla. Como símbolo de 
su posición central, Kamui tiene un ala 
de demonio y una de ángel, y sufre el 
acoso de las hermanas Hinoto y Ka- 
noe. Cada grupo de dragones posee 
además poderes particulares: los Dra- 
gones de la Tierra pueden crear ¡lusio- 
nes, y los Dragones del Cielo pueden 
crear kekkais, (mundos encerrados, 
aunque a veces se adapte como escu- 
do espiritual), una especie de burbujas 
de realidad alternativa y tamaño varia- 
ble en las que combatir. Si dos drago- 


cierto es que no hay nada en contra 
de ser popular (¿alguien se atrevería a 
llamar, no sé, a Dragon Ball, maniobra 
comercial premeditada?); en este ca- 
so, simplemente significa que las crea- 
ciones de Nanase Okawa y compa- 
ñía están muy en sintonía con los 
gustos de sus lectores: cálculo 
o casualidad, es lo que menos 
importa. Además, por 
suerte podéis juzgar por 
vosotros mismos 
donde está la ma- 7/4 
gia de las Clamp: f/ 
RG Veda es- LN 
tá disponible 
en las tiendas de vídeo, | 
X/1999 acaba de apare- 
_ Cer y allá en enero el Shonen 
Mangazine va a regalarnos 
otra de estas populares se- 
ries: Magic Knight Rayearth. 
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nes se enfrentan en una ciudad y se 
crea un kekkaí, aunque durante el com- 
bate, por ejemplo, se destruya la ciu- 
dad o haya una gran masacre, cuando 
el combate termine y se cierre el kek- 
kai, la situación volverá a ser la misma 
que al principio, y no habrá daños. Ka- 
mui se ve envuelto en el conflicto, y de 
su elección dependen el destino de su 
amigo Fuma, de la hermana de éste, 
Kotori (que además está enamorada de 
él) y en realidad toda la historia. 

El primer contacto de X/1999 con el ví- 
deo fue X?(Double X), un laser disc de 
pocos minutos de duración, con música 
del grupo de rock X, una especie de 
ensayo general para ver qué acogida 
recibiría una animación basada en esta 
serie. La respuesta debió ser 

muy buena, porque se decidió 

adaptar X/1999 no como 

OVA, sino como película. 

Además, el proyecto tenía 

todos los lujos: el diseño de 
personajes es de Nobuteru Yuu- 

ki (Record of Lodoss War), la dirección 
es de Rin Taro (Dagger of 

Kamui) y el guión es 

de Asami Watana- 

be (también de 

Record of Lo- 

doss War). El 




















principal problema ha sido condensar 
en sólo 90 minutos toda la historia, te- 
niendo en cuenta que debían aparecer 
todos los personajes principales (los 
catorce dragones, más sacerdotisas, 
más el resto), pero se rumorea que in- 
cluso el único dragón que aún no ha 
aparecido en el manga podría aparecer 
en la película. 

X/1999 es una historia apasionante, 
con un guión muy complicado y perso- 
najes para todos los gustos. Gráfica- 
mente, podría ser el trabajo más con- 
seguido de las Clamp, o por lo menos 
el más ambicioso y el más serio. Una 
vez leído resulta difícil esperar a ver la 
versión en vídeo. 
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El mercado de comic 
español lleva bastan- 
tes años de capa 
caída. Los auto- 
res nacionales no 
tienen demasiadas 
opciones de publi- 
pPa— car su obra, y tienen 
que recurrir a la publicidad, a 
trabajar en una tienda de co- 
mics o a vender calcetines para 
mantenerse. La única opción 
alimenticia que les queda a 
nuestros dibujantes y guio- 
nistas, opción nacional se 
entiende, es la línea de 
Ediciones El Jueves, es A 
decir, el propio Jueves y 9 
la Puta Mili. Con tan poco 


donde bus- 
car, los autores han tenido que recurrir al ex- 
tranjero (como se lleva haciendo desde hace 
años a través de las agencias de dibujantes) y 
han conseguido fama y fortuna allende los 
mares, concretamente en Estados Unidos. Me 
refiero a autores que, como Carlos Pacheco, 
Salvador Larroca, Oscar Jiménez y 
un cada vez más largo etc... habí- 


Trabajar en Walt 
Disney. 


Su personaje de 
manga favorito es: 
mayo- Dark Schneider. 
res influencias 
son: Sus bases de di- 
Frank Miller, Masa- bujo son: 
kazu Katsura, Ka- Autodidacta. 
zushi Hagiwara, Joe 
Madureira. En lo referente a 
música: 
Beatles, Halloween, 
Weezer. 


Considera su pri- 
mer trabajo: 
Las páginas de Aku- 
ma de la revista En lo referente a 
Ryu. cine: 

Spielberg, El nom- 
En el comic quie- bre de la rosa, Ex- 
re llegar a: calibur. 










































an ido malviviendo de ilustrar alguna portada 
aquí y algun pin up allí y de compaginar el di- 
bujo con alguna profesión más rentable, y que 
tuvieron que cruzar el océano para que se les 
reconociera públicamente su capacidad. Es 
irónico que estos autores vieran sus primeras 
páginas de comic publicadas en España a tra- 
vés de ediciones de material Marvel o D.C. 
Así es muy dificil que ningún dibujante tenga 
opciones de publicación 
para desfogarse y 
aprender. Es 
<= muy necesario 
que los au- 
tores ten- 
gan donde 
prácticar y 
aprender a 
componer, 
a narrar, 
a entin- 
tar, 


en 
defi- 

nitiva, 
a hacer 
tebeos. 
Es en estas 
circunstan- 
cias en las 
que aparece 
lo que po- 
dría conver- 
tirse en un 
nuevo género, la obra de autores jó- 

venes influenciados por la éstetica y la 

harrativa japonesas, autores inquietos 

y con ganas de experimentar con el 

medio, de fusionar sus influencias y sus 
aficiones. Son autores que han bebido 
de muy diversas fuentes. La mayoría 


Nació en: Sus bases de dibu- 
Valencia. jo son: 

Autodidacta. 
Sus mayores in- 
fluencias son: En lo referente a 
Kenichi Sonoda, U- música: 
Jin. Rock, Celtica. 


Considera su pri- En lo referente a 
mer trabajo: cine: 

Las portadas para El anime y las pelícu- 
Otaku Press. las de Jon Woo. 


En el comic quie- 
re llegar a: 

Ser un profesional 
de la historieta. 


Su personaje de 
manga favorito 
es: 

Ryo Saeba. 





han empezado en esto de los tebeos leyendo 
comic americano, y muchos se pasaron al 
manga cuando el comic book ya no les ofre- 
cía lo que buscaban. Este nuevo género po- 
dría ser lo que andábamos buscando, comic 
hecho por y para gente joven, comic de con- 
sumo en sintonía con el público consumidor 
lejos de aquel comic de autor destinado a sa- 
tisfacer únicamente los deseos del mismo y 
de un reducido grupo de amigos. 
La cosa podría decirse que empezó cuando 
Ediciones Glénat demostró que era posible 
venderle al público aficionado al manga un 
producto realizado por completo aquí. Me 
refiero a Sueños, el comic pionero en esto 
de publicar manga español. El trabajo de 
Rafael Sousa y Javier Sánchez ya había te- 
nido éxito en su formato fanzine bajo el 
nombre de Rever. Ese éxito convenció a 
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Joan Navarro, editor de Glé- 
nat, a dar un paso adelante y 
a probar con Sueños a nivel 
nacional. El éxito del inven- 
to fue inmediato y, pese a 
algunas críticas sobre su 
nivel de calidad inicial, no 
puede negarse que el pú- , 













Nació en: Amano Al, 


Barcelona. 













Sus bases de dibu- 
jo son: 
Escuela de comic Jo- 


Sus mayores in- 
fluencias son: 


Nobuteru Yuuki, so blico lo acogió con entu- 
y pS siasmo. Mientras tanto, 
Crisse. En lo referente a Poe 

Norma Editorial lanzaba el 


música: 


White Zombie, Joe aviso para que cualquier dibu- 


jante con inquietudes partici- 
para en su primer concurso de 
manga: de ese concurso salie- 
ron nada menos que Carlos Ja- 
vier Olivares (fina- 


Considera su pri- 
mer trabajo: Satriani, Metallica, Ja- 
Su primera historieta  ne's Adiction, Pante- 
para Otaku, ra. 




















































En el comic quie- En lo referente Q 


Eder > en : lista) y Roger 
Hacer comic de au- alt Dis- / +4 Ibáñez (gana- 
tor, ney, el ani- lo) 
, _2 dor), dos de los 
me, cine — 
Su personaje de indepen- valores en alza del 
manga favorito diente. manga español. El pri- 


5 mero ya apuntaba al- 
to, y su estilo personal le 
hacia ganarse rápidamen- 
te adeptos entre los pro- 
fesionales del mundillo. Carlos Ja- 
vier es un dibujante con proyección y 
con una capacidad de adaptación y 
evolución enormes. Por su parte, 
Roger se mostraba como un di- 
bujante más clásico, sin tanta personalidad 
como el anterior, pero con un mayor domi- 
nio de la técnica del dibujo. Roger es un hí- 
brido de muchos estilos, y su historieta gana- 
dora del concurso de manga se acerca más a 
lo que sería un álbum europeo que al manga 
más clásico. Pero esa solidez y una gran capa- 
cidad técnica en la aplicación de tramas y de 
color manual le valieron la posibilidad de 
estar a punto de trabajar para una edito- 
rial japonesa. Al final la cosa no se con- 
cretó, pero estuvo a punto, y seguro ¿, 
que la próxima vez no le dejarán esca- / 
par. Paralelamente a estos aconteci- 
mientos, Camaleón publicaba en el Neko 
un intento de emular el comic japonés, 
Fuerza Vital de Kano. Kano es un dibujante 
con muchos años de experiencia en el campo 
del dibujo publicitario y la 
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AER, ilustración, 
pero con muy 
poca en el campo de 

las viñetas. Lo que se intentó fue 
crear una base de personajes 
con estética manga y situar- 
los en un escenario ambi- 
guo, a medio camino 

_ entre los fondos 
EY perfeccionistas ja- 
poneses y los cla- 
rooscuros del co- 
mic americano. 
El resultado fue 
un híbrido 
extraño que 
no acabó de 
asentarse. Le 
faltaba perso- 
nalidad, y la 
dualidad del 
planteamiento 
llevó a la serie 
al desorden 
más absoluto. Con esto se demostraba 
que hacer comic con estética y narrativa ja- 
ponesa no es tan sencillo como pueda pare- 
cer: se ha de planificar todo el asunto con 
cuidado, y pensar detenidamente lo que se 
está haciendo para no caer en la mezcla indis- 
criminada y desordenada de influencias. No 
en vano estamos en uno de los países del 
mundo donde se publica más comic extranje- 
ro. Más tarde, y siguiendo en la revista Neko, 
entraron en juego Ismael Ferrer y José Miguel 
Álvarez, dos de los componentes del colecti- 
vo La Penya, responsables de Mondo Lirondo. 
Ellos trajeron a Pachún al comic, y el resulta- 
do no fue nada malo, pero las obligacio- 
nes profesionales de ambos les 















DY AS Nació en: 
> | LaLlínea, 
¿ Cádiz. 


manga favorito 
es: 

Andromeda. 

Sus bases de di- 


bujo son: 
Autodidacta. 


Sus mayores 
influencias son: 
Carlos Pacheco, 
Masamune Shirow, 
Mitsuru Adachi, Pu- 
re y Mike Mignola. 


En lo referente a 
música: 

Heroes del Silencio, 
Considera su pri- Cranberries, No me 
mer trabajo: pises que llevo 

El número 2 de Ze- chanclas, Bon Jovi, 
on. Guns n' Roses, etc... 


En lo referente a 
cine: 

Stargate, Pulp Fiction, 
Braveheart, El silencio 
de los corderos, etc... 


En el comic quie- 
re llegar a: 
Trabajar para los ja- 
poneses. 


Su personaje de 

































para dedicarse plenamente al te- 
ma. Entre esas obligaciones se 
contaba la laia macuto, un comic 
con estilo marcadamente japonés 
que se publicaba en el suplemeto 
semanal del diario Avui, un perió- 
dico de venta sólo en Cataluña. La 
serie era realmente divertida, pero 
la repentina cancelación del suple- 

mento dio al traste con el invento, 
una verdadera pena. Pero es poco 
después cuando surge el verdadero fenóme- 
no del manga español: Dragon Fall. La serie es 
el producto de muchos años de dedicación: el 
Hi No Tori Studio llevaba más de nueve nú- 
meros publicados de su Fanzine Fénix cuando 
empezaron a editar el Dragon Fall, pero el 
éxito de la serie les pilló completamente des- 
prevenidos. Sus dos autores, Álvaro López y 
Nacho Fernández, tienen muchas influencias, 
tanto americanas como japonesas, pero en el 
número cero de la serie se limitan a parodiar, 
en el más estricto sentido de la palabra, la 
obra de Akira Toriyama. No es hasta el nú- 
mero 2 donde podemos empezar a vislum- 
brar las influencias de sus autores. Dragon Fall 
empieza a utilizar recursos típicos de la histo- 
rieta española de Bruguera de toda la vida, 
mezclado con recursos típicamente ja- 

poneses. La obra adquiere volu- 

men, entidad propia, y em- APN 
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Nació en: los americanos. 


Barcelona. 


Su personaje de 
Sus mayores in- manga favorito es: 
fluencias son: Piccolo. 


Mike Mignola, Chris 
Bachalo, Masamune 
Shirow. 


Sus bases de dibu- 
jo son: 

Autodidacta. 
Considera su 
primer tra- 
bajo: 

Una ilustra- 
cion de Co- 


En lo referente a 
música: 

Sinnead O'connor, 
Lenny Kravitz, 


En lo referente a 
cine: 

Dirty Dancing, The 
Crow, cine indepen- 
diente, cine de ac- 
ción. 


IS Y En el comic 
Le. Sl quiere lle- 






español. Al rebufo de Dra- 
gon Fall nace Kami Seeds, de la 
mano de Carlos 
Portela, Víctor Ri- 
vas y Fernando Igle- 
sias. Kami Seeds es 
un experimento de 
unos autores 
tumbrados a narrar de un mo- 
do totalmente diferente. El 
equipo creativo de la serie 
es el responsable de dar vi- 
da a Impresiones de la Isla, 
un comic claramente mar- 
cado por influencias de un 
comic clásico americano absolutamente aleja- 
do de lo que es el comic japonés, pero Porte- 
la y Cía. cogen el espíritu del Dragon Ball de la 
primera etapa y lo mezclan, una 
ez más, con toneladas de 
trucos típicamente bru- 
guerianos: el resultado es 
un producto un pelo for- 
zado pero lleno de deta- 
lles y pinceladas curio- 
sas. Pero el 
experimento más cu- 
rioso está por llegar y 
se llama Ryu. 
Ryu es una revista con 
vocación aglutinadora. 
La idea era intentar cre- 
ar una base, una pista de 
pruebas para que los dibu- 
jantes con ganas de dibujar 
a la japonesa pudieran 
practicar y dar rien- 
da suelta a sus más 
bajos instintos. El re- 
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Nació en: Alita. 


Bilbao. 






Sus bases de di- 
bujo son: 
Autodidacta. 


Sus mayores in- 
fluencias son: 
Arthur Adams, Ke- 
nichi Sonoda, Uder- En lo referente a 
zo. musica: 
Rock: sinfónico y 
heavy, Queen. 

















Considera su pri- 
mer trabajo: 

El primer número 
de Dragon Fall. 


En lo referente a 
cine: 

Steven Spielbreg, 
George Lucas, co- 
medias y cine de 
evasion en general. 








En el comic quie- 
re llegar a: 
Que se le recuerde. 


Su personaje de 


manga favorito 
es; 


sultado fue una especie 





A en el que (Y 
C se podían 
encontrar productos de lo más va- 
riado. Para empezar estaba Albert 
Monteys, otro de los componentes de La 
Penya, con Historias de Mundo Manga, una pa- 
rodia ácida y corrosiva deudora a partes 
iguales del underground americano más 
clásico y de muchas horas de ver Dorae- 
mon, Chicho Terremoto y Mazinger Z. El resul- 
tado era perfecto, pero quizá un poco alejado 
de un amplio sector del público al que iba di 
rigido. Le seguía Estrees Figter, un divertimen- 
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to de Carlos Javier Olivares en el 
que parodiaba los conocidos perso- 
najes del videojuego. La historia 
era simpática, pero sin llegar al 
nivel del mejor Olivares, que 
aún estaba por llegar. Después 
estaba Hightracers, de Raule y 
Chaves. Hightracers padecía del 
mismo mal que padeció Fuerza 
Vital. Sus autores, más influen- 
ciados por el comic de Frank 
Miller y la estética americana 

en general, que por el comic 

japonés, no supieron sacar 
punta a la versatilidad 

gráfica de Chaves, dibujante 
habilidoso y con recursos capaz de realizar 
una portadilla de la historia que enamoró a 
muchos de los lectores de la revista. Pero a la 
hora de lanzarse a las páginas, la necesidad de 
cambiar de ritmo narrativo y de aplicar una 
estética diferente, hizo que la cosa se encalla- 
ra y se quedara entre dos aguas, ni de un lado 
ni del otro. Luego le tocaba el turno 
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Nació en: 
Madrid. 


manga 
favorito 
es: 








Sus mayores in- Andromeda. 

fluencias son: 

Masakazu Katsura, Sus bases de 

Akira Toriyama. dibujo son: 
Autodidacta. 


Considera su pri- 





a Akuma, objetivamente la 
mejor historieta de la re- 
vista. El guión de Roke 
González funcionaba, lo- 
graba presentar en muy 
pocas páginas a los perso- 
najes protagonistas con 
habilidad, y generaba el 
suficiente suspense para 
que se quisiera seguir leyendo. A los lápi- 
ces estaba Núria Peris, joven autora bar- 
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celonesa que demostraba dibujar divinamente 
y sobre todo, narrar con corrección y mo- 
lestarse en experimetar con habilidad con los 
recursos habituales del manga, es decir, las 
tramas, las figuras completas a margen de pá- 
gina, etc... el resultado era una historieta con 
pies y cabeza, una historieta en la que se po- 
día leer algo y en la que el dibujo servía 
perfectamente a la historia. Para ce- 
rrar el número uno de Ryu, los Hi No 
Tori Studio 
se sacaban de 
la manga una 
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Nació en: Su personaje de 












Vitoria. manga favorito 
es: 

Sus mayo- Alita. 

res influen- 

cias son: Sus bases de di- 





Jason Pearson, No- 
buteru Yuuki. 


bujo son: 
Autodidacta 












En lo referente a 
música: 

Heroes del Silencio, 
Dire Straits, Offs- 


pring. 


Considera su pri- 
mer trabajo: 

El primer número 
de Dragon Fall. 









En el comic quie- 
re llegar a: 

Ser un profesional 
del asunto y traba- 
jar para loa ameri- 
canos. 






En lo referente a 
cine: 
De todo un poco. 









Z 
ESA 
LY serie de mechas, Femme Fatale. El principal 
== problema de la serie radicaba en que estaba 
pensada para otro formato, más concreta- 


mente para más páginas. Su narrativa len- 

ta, en la que se presentaban los elementos 
uno por uno y con riqueza de detalles visua- 
les, no dejaba adivinar la dirección de la histo- 
ria ni las características de 
los personajes; al fi- 
nal lo que que- 
daba era una 
sensación 
de vacio, 
de no ha- 
berse 
entera- 
do de 
nada. 
Ese 
pro- 






























mer trabajo: 
Estress Fighter, para 
Ryu. 





En el comic quie- 
re llegar a: 
Convertirse en un 
profesional recono- 
cido. 


Su personaje de 








En lo referente a 
música: 

Rap, Hip-hop, funk, 
Boyz To Men, Mind 
Condition, Portrait, 
etc... 












En lo referente a 
cine: 

The Crow, Demolition 
Man, el anime. 
































Sus bases de di- 
bujo son: 
Autodidacta. 


Nació en: 
Vigo. 


Sus mayores in- 
fluencias son: 
Akira Toriyama. 


En lo referente a 
música: 

Rock, Jazz y 
Considera su pri- Rythm'n Blues 
mer trabajo: 

La tiras de Guinsy. En lo referente a 
cine: 

Aventura y la Gue- 
rra de las galaxias. 


En el comic quie- 
re llegar a: 
Agradar al lector e 
intentar mantener- 
se entreteniendo. 





Su personaje de 
manga favorito 
es: 

Arale. 


blema, más culpa del formato 
de la revista que de los auto- 
res, llevó a la conclusión de 
que Ryu no era un proyecto via- 
ble, no era el mejor vehículo para 
dar a conocer, al menos de salida, 
los nuevos autores, por lo que se decide 
congelarla y publicarlos (no a todos) de ma- 
nera independiente. 

En la buhardilla de Ryu se quedaron proyec- 
tos de lo más interesante. Había un comic de 
Sergio Sandoval (ver número anterior) verda- 
deramente bonito, había más Historias de 
mundo manga con Koji Kaputo y su tocado 
parlante, había un proyecto de Ismael con 
una orca detective de lo más molona, habían 
nuevas páginas de Fuerza Vital (mucho más ja- 
ponesas) y varios dibujantes noveles esperan- 
do turno. De todas maneras parece casi segu- 
ro que si las colecciones independientes de 
Camaleón funcionan, el 


















Ryu volverá a ver la luz, a un precio bajísimo y 
con la mayor cantidad de páginas posibles, 
con la intención de hacer llegar a los más 
noveles a la mayor cantidad de 

gente posible. Ya se verá. 
Poco después de Ryu sa- 
le a la calle el primer 
número de la revista 
Otaku. En ella apare- 
ce otro de los que, 
sin duda, será uno 
de los puntales de 
este nuevo manga 
español, Mateo Gue- 
rrero. Mateo es uno 
de los autores que me- 
jor ha consegui- 
do fusionar las 
diferentes influencias 

de las que se nutre. 
Amante de Pacheco y 
de los Caballeros del zodí- 
aco, Mateo consigue una 
estética agresiva y estilizada, 
con páginas realmente visto- 
sas. Su único problema es la 
tinta: aún no ha encontrado al 
entintador que sepa sacar parti- 
do a sus lápices, muy superiores 
al acabado final de sus historietas. Por los si- 

guientes número de Otaku pasan Nacho 
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historieta para Otaku demues- 4 
tra no sólo que domina a la 
perfección la técnica del di- 
bujo, sino que además pone 
las tramas con una soltura y 

una espectacularidad Q 

, encomiables. 

Acompañando 
, a Roger está 
e Roke González, h 
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Fernández, con una serie de 
historietas de una o dos pá- 
ginas por número, Carlos Ja- 

vier Olivares, con historias 
cortas a la espera de preparar 
algo más consistente y Roger 
Ibañez al que se ve evolucio- 
nar a pasos agigantados. En su 





























convertido 
en el princi- 


Cho-pi. 


Su personaje de 
manga favorito 
Sus mayores in- es; 

fluencias son: -Pachún. 

-Yukito Kishiro, Ha- -Heidi. 

yao Miyazaki y Jason 
Pearson, 

-Arthur Adams, Jack jo son: 

Kirby, Osamu Tezu-  -El aula de arte de la 
ka. señorita Fung. 
“Autodidacta. 


Sus bases de dibu- 


Considera su pri- 


mer trabajo: En lo referente a 










-Su primer menu pa- música: 

ra -Wim Wertens, Mi- 
el restaurante El chi- chael Nyman. 

no feliz. -Sex Pistols, Los Ra- 
-Yogore. mones. 





En el comic quie- En lo referente a 


re llegar a: cine: 
-Ser como Masamu-  -Jackie Chan y Jon 
ne Shirow. Woo. 





-Dibujante, como -El guardaespaldas. 











pal guionista de esto del manga español, con 
trabajos pubicados en Camaleón, Norma y 
con proyectos para Planeta. Su capacidad de 
inventiva es enorme, y tiene tantas historias 
que contar que ya no le bastan las editoriales 
de nuestro país... quién sabe, a lo mejor le ve- 
mos en las páginas de cualquier revista japo- 
nesa O americana. Una de las últimas 

aportaciones a este nuevo género la ha- 
cen Paco Díaz y Xavi Marturet (para 
Otaku y Neko), el primero, dibujan- 
te, es un profesional con muchos 
años de oficio y que ha dibujado 
en todos los estilos posibles. 

Incluso ha llegado a trabajar 





El manga y la nueva (o futura) cantera de 
autores españoles están estrechamente li- 
gados, pese a quien pese. Es alucinante, pe- 
ro en tan sólo dos años ha surgido tal can- 
tidad de dibujantes de estilo manga que 
hace pensar que las páginas de esos tebeos 
japoneses deben poseer un magnetismo es- 
pecial.... o algo así. Pero no. La verdad es 
que la lectura de manga reúne muchas cua- 
lidades para aventurarse en el dibujo: reali- 
zación en blanco y negro, simplicidad gráfi- 
ca, viñetas grandes a lo  pin-up, 
protagonismo absoluto de los personajes 
en las escenas... Vamos, que es relativa- 
mente fácil aspirar a Toriyama, hacerte con 
la técnica del estilo manga y crear tus pri- 
meras páginas de historieta, mientras otros 
todavía intentan comprender el funciona- 
miento muscular del brazo de un superhé- 
roe (aspirante a Jim Lee), o la acción realis- 
ta de la luz sobre un edificio (aspirante a 
Schuiten). 

Y ahí radica la diferencia: mientras unos se 
esfuerzan por crear un laborioso dibujo de 
póster, otros ya juegan con la narrativa y la 
composición de las páginas de sus propios 
comics... y encima les quedan historias más 
que aceptables. 

Y eso es lo que encuentro realmente interesante. 


ESOS AUTORCILLOS 





















para Marvel, para la que sigue haciendo por- 
tadas de vez en cuando. Su capacidad como 
artista de encargo es ilimitada, y su dominio 
del lápiz es tal que es capaz de adaptarse a lo 
que le echen. Está por ver hasta dónde es ca- 
paz de llegar, pero todo apunta a 


que tan lejos como quiera. Le 
acompaña en las labores de guión 
Xavi Marturet, articulista y coor- 
dinador de edición con, 
también, wn montón de 
años de experiencia. Su 


b conocimiento del medio 
es enorme, y su capaci- 
dad de asimilar infor- 
mación y de reconver- 
tirla le deja en muy buen lugar 
para fabricar historias interesan- 
tes. Para acabar con el repaso de los 
autores os aconsejo que le echéis un vistazo 
al trabajo de Cho-pi y Anna, a medio camino 
entre Alita y un montón de cosas, que han 
conseguido hacer un comic que está un poco 
verde pero que puede convertirse en una 
verdadera joya en próximos números. 

Ahora nos queda esperar, esperar a que 
Norma se decida a sacar alguna serie inde- 
pendiente, esperar a ver lo que pasa con las 
cinco series de Camaleón, Hiromi de Roger, 
Akuma de Roke y Núria, Yogore de Cho-pi y 
Anna, Boum de Carlos Javier y Zeon de Ma- 
teo, a que Planeta se decida a revelar sus 
proyectos de manga español para el próximo 
Saló del Comic, y a esperar a ver qué da de sí 
un proyecto que parece tener Ediciones B de 


A la redacción de manga llegan historietas a dia- 
rio, y la mayoría de sus autores no han cumplido 
los 16. Salvando claras excepciones, el nivel gráfi- 
co es intragable, hablando de edición profesional, 
pero lo maravilloso es ver cómo han adaptado los 
elementos más característicos de los manga a su 
obra, y no estoy hablando de los ojos grandes, la 
gota en la frente o las líneas cinéticas, sino de la 
composición de página y el ritmo narrativo. Sí, es- 
tos autores ya tendrán una clara y experimentada 
visión de lo que es currarse toda una historieta 
cuando el aspirante a Lee haya conseguido dibujar 
bien a su protagonista en diez posturas diferentes. 
Posiblemente, el dibujante que parte de la base del 
manga no alcance una calidad gráfica equiparable a 
la de alguien que ha aprendido con otras culturas 
del comic, pero irá desarrollando su estilo fijándo- 
se en otros autores y estilos ajenos al manga, en- 
riqueciendo su arte y desarrollando algo a medio 
camino entre los comics de toda la vida y el man- 
ga. Seguramente el aspecto gráfico evolucionará 
hacia algo más elaborado que el típico manga, pe- 
ro perdurará la forma de desarrollar la historia... 
o al menos eso es lo que creo que pasa y pasará 
con la cantera. 


En cambio, los que ya están por encima de esos 
16 años mencionados han aprendido con el comic 
americano o europeo y se han lanzado de cabeza 

















Nació en: 
Sabadell, Barcelona 





Sus mayores in- 
fluencias son: 
Toriyama, Robo- 
tech, Disney, Bone. 





Sus bases de di- 
bujo son: 
Autodidacta. 






Considera su pri- 
mer trabajo: 
Mondo Lirondo, 






En lo referente a 
música: 

Dany Elfman, y 
otros compositores 
de bandas sonoras, 






En el comic quie- 
re llegar a: 
Vivir del medio. 










Su personaje de En lo referente a 








manga favorito cine: 
es: Jó que noche, Malas 
Tivi y Morasu, de calles, Scorsese, clá- 






Arale. sicOs... 






reconvertir algunos dibujantes de la casa al 
estilo japonés. 

En el camino se han quedado experimentos 
extraños como el Manga comics de Iru, pero 
parece que el ambiente general es bueno, y 
es el momento de darle la oportunidad a un 
nuevo tipo de comic. Un comic que podría 
dar trabajo a un montón de dibujantes espa- 
ñoles y, sobre todo, un comic que se presen- 
ta como algo realmente entretenido y diverti- 
do de leer. 


al manga intentando desarrollar ese grafismo nue- 
vo que les apasiona. Así lo demuestran los actua- 
les mangakas españoles Roger Ibáñez, Carlos ). 
Olivares, Mateo Guerrero, Núria Peris o los chi- 
cos de Hi No Tori, actuales valores en alza del co- 
mic español que ya han recibido sus primeros che- 
ques por parte de los editores. 
El mercado del manga funciona. No es como para 
tirar cohetes, pero funciona, y el hecho de que el 
interior en blanco y negro ahorre cerca de 10,000 
pesetas por página (fotolitos y coloreado) y que el 
precio del producto sea muy razonable, ha hecho 
que los editores tomen en consideración a estos 
nuevos valores. Así, de alguna manera, suplen el 
deseo y la impotencia ante el intento de publicar 
otro tipo de comic español. 
Y bueno, ahí están: los primeros mangas de reali- 
zación española empiezan a ocupar los estantes de 
las librerías y, aunque no vamos a tener manga es- 
pañol por un tubo, sí podremos disfrutar de pe- 
queñas joyas y seguir la evolución de nuestros au- 
tores. 
Sí, los editores parecen estar casi convencidos, 
pero... ¿y los lectores? Seguro que siguen pensan- 
do en nuestros autores como pequeños autorcillos 
al lado de sus queridos mangakas... Pero sólo has- 
ta que estos autorcillos lleguen a Japón. Y seguro 
que será antes de lo que muchos creen. 

Óscar Valiente 
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Mas de una vez nos habéis 
escrito preguntando cómo 
se hace un comic o una re- 
vista, o pidiendo que expli- 
quemos el proceso 
de producción y to- 
dos sus pasos. 
Pues bien, aprove- 
chando que este 
mes hemos dedica- 
do un extenso artí- 
culo a los autores 
españoles vamos a 
ofreceros un texto 
en el que intentare- 
mos diseccionar pa- 
so a paso el camino 
por el que ha de pa- 
sar la publicación 
de un tebeo. Utiliza- 
remos de referencia 
material de la casa, 
por aquello de ha- 
cernos publicidad y 
porque lo tenemos 
más a mano. De to- 
das maneras el pro- 


Fotografía: Frank Mason 










































EL GU IÓ MI > será de uno mismo o de otra perso- 
na, si es de otra persona concretar 
quién y hablarlo con él o ella y em- 
pezar a definir la historia, bien de 
manera independiente, 
bien a base de reuniones 
de trabajo con el dibujante 
o el editor o quien esté 
relacionado con el proyec- 
to. De salida es interesan- 
te tener una noción del hi- 
lo argumental, una 
pequeña sinopsis de lo que 
uno quiere que pase en el 
tebeo. A partir de esta si- 
nopsis, se trata de empe- 
zar a desarrollar a los per- 
sonajes; unos personajes 
bien definidos ayudan a 
construir el desarrollo de 
la historia. Es importante 
conocer a tus personajes, 
darles las suficientes vuel- 
tas para poder saber có- 
mo actuarían en cualquier 
momento, como respon- 





El primer paso para crear un tebeo 
es que a alguien se le ocurra una 
idea. Normalmente es mientras es- 





tás en la cama, mientras vas a la 
universidad, escuela o instituto, y 
muchas veces mientras estás en el 
váter o en la ducha. Eso sí, las ideas 
vienen y van cuando uno menos se 
lo espera, por lo que si se tiene in- 
tención de lanzarse a guionizar al- 
go, lo mejor es tener una libretita a 
mano para apuntar las cosas que se 
nos vayan ocurriendo. Una vez se 
tiene suficiente material para empe- 
zar a trabajar es cuestión de plante- 
arse el equipo creativo: si el dibujo 
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Fotografías: Frank Mason 


derían a situaciones límite, cuál es 
su opinión sobre las cosas y cuáles 
son sus dudas trascendentales. Este 
conocimiento de los personajes fa- 
cilitará la toma de decisiones a la 
hora de construir la historia definiti- 
va. Una vez conocidos los protago- 
nistas, sus interrelaciones, y el esce- 
nario en el que se desarrolla la 
historia hay que hacer el 
guión definitivo. En el 

guión debe definirse lo * 
que pasará en cada pági- | 
na, cuántas páginas ha- 
brá en el tebeo, vamos, 
aclarar de qué va el 
asunto de forma sólida. | 
Ya con el guión hecho el = 
siguiente paso podría 8 
ser la planificación pági- 
na a página. En caso de | 
que haya un equipo, es 
decir, guionista y dibu- 
jante, hay varias opcio- 
nes de trabajo. El guio- E 
nista puede facilitarle al | 
dibujante, además del 
guión, un story con la 
planificación de cada pá- 
gina, viñeta a viñeta. 
Con este sistema el 
guionista tiene un con- 
trol absoluto sobre la 


historia, su desarrollo y el ritmo na- 
rrativo, pero le resta capacidad cre- 
ativa al dibujante. El otro sistema 
sería el de darle al dibujante el 
guión con la historia página a página 
o simplemente lo que tiene que pa- 
sar en el tebeo, y que sea el mismo 
dibujante el que luego componga la 
página, el que imprima el ritmo na- 


rrativo y decida el número de viñe- 
tas. Es muy importante intentar de- 
finir, ya sea el guionista o el 
dibujante, el ritmo de la historia; si 
el argumento va dando tumbos o 
salta descontroladamente de una si- 
tuación a otra, la legibilidad del te- 
beo se resiente. También se resiente 
si no se cuida mínimamente el ra- 
cord, es decir, la coherencia interna, 
que cada elemento y personaje este 
en su sitio y no se cambie de sitio: o 
desaparezca de una viñeta a otra. Si 






































se tiene la pistola en la ma- 
no izquierda se tiene y pun- 
to, o si Sosón Gokuh lleva el 
palo que se alarga, pues lo 
lleva. Cuando el dibujante ya 
tiene abocetadas las páginas 
es hora de ponerle los diálo- 
gos definitivos a la historia, 
si no se ha hecho antes. 
Hasta aquí llegaría el trabajo 
del guionista de la serie. 





EL DIBUJO 


Una vez hecho el guión le 
toca el turno al dibujante. 
Lo primero es definir el for- 
mato de publicación y deci- 
dir el tamaño al que se va a 
trabajar, para hacerlo en la 
proporción correcta. Si no, 
nos podríamos encontrar con que 
las páginas aparezcan cortadas o no 
llenen lo suficiente la página. Luego 
se compra el papel adecuado para el 
trabajo. La calidad del papel es bas- 
tante importante, y va directamente 
relacionada con el proceso de tra- 
bajo que vaya a utilizarse. Básica- 
mente hay dos sistemas: uno es el 
de hacer los lápices en una hoja 
normal, incluso un folio o un DinA3, 
y luego entintarlas en otra hoja utili- 
zando una mesa de luz, un aparato 








que utiliza una superficie traslúcida y 
una fuente de luz por debajo para 
poder calcar cosas. El otro sistema 
es el de entintar directamente en la 
hoja en la que se dibuja, para lo cual 
hace falta un papel de mayor consis- 
tencia y calidad para que aguante las 
varias fases del trabajo. Una vez for- 
mateadas las páginas y elegido el pa- 
pel, hay que empezar a re- 

llenarlas. Aquí ya entra la 
habilidad de cada uno, pe- 
ro aparte de la habilidad 
innata o no para el dibu- 
jo, es importante intentar 
tener claras algunas no- 
ciones técnicas como la 
perspectiva y la anatomía. 
Para ello es aconsejable 
hacerse con algún libro 
de ambos temas para 
aprenderse las ideas ge- 
nerales del asunto. En 
cualquier caso, es impor- 
tante intentar, por una 
parte, construir los fon- 


son dos los más utilizados: 
la plumilla y el pincel. La 
primera da mucha soltura al 
dibujante, y le permite rea- 
lizar trazos más finos, pero 
es bastante difícil de con- 
trolar. Hay que practicar 
mucho y conseguir saber 
cuál es la plumilla ideal de 















































dos siempre en relación 








al personaje o viceversa y 
construir siempre la figu- 
ra humana. Aunque no 
salga entera o vaya tapa- 
do por ropa, es impor- 
tante darle volumen al 
cuerpo  construyéndolo 




















adecuadamente. De to- 
das maneras, antes de 
empezar a rellenar las pá- 
ginas, es conveniente ha- 
ber planificado la distribución de las 
viñetas de todas las páginas, para 
poder tener una guía sólida de tra- 
bajo y poderse dedicar a sacarle to- 
do el jugo al dibujo. Cuando ya se 
tienen dibujadas las páginas, llega la 
hora del entintado. 


LA TENTA 

Para entintar hace falta armarse de 
tinta y paciencia. Hay varios siste- 
mas de entintado, pero básicamente 





cada uno, las hay muchas y de dife- 
rentes consistencias. Si queréis en- 
tintar con plumilla es cuestión de 
que os arméis de valor y vayáis pro- 
bando hasta encontrar la ideal y 
practiquéis un montón con ella. El 
pincel es bastante más versátil, se 
puede llegar a controlar en menos 
tiempo y permite jugar mucho más 
con el grosor de las líneas, consi- 
guiendo un acabado con más volu- 
men. Lo difícil es llegar a dominarlo 
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lo suficiente como para po- 
der emular a la plumilla en 
los trazos finos, pero con 
un buen pincel, mejor de 
pelo de marta que sintéti- 
co, y horas de práctica, se 
puede conseguir. Para 
completar las tareas de en- 
tintado, es interesante ar- 
marse de rotrings para aca- 
bar los detalles difíciles y 
las pequeñas esquinas en 
las que a veces es difícil uti- 
lizar el pincel. Es muy im- 
portante que la mesa de 
trabajo esté bien organiza- 
da a la hora de entintar. Te- 
ned en cuenta que vais a 
tener un tintero y un vaso 
de agua, elementos todos 
ellos susceptibles de ser 






















sustituyendo la función 
que realiza el color en 
otros tebeos. Estas tra- 
mas se pueden colocar 
de manera informática, 
pero parece que los ja- 
poneses, que son los 
expertos, prefieren ha- 
cerlo casi siempre de 


proceso de colocación es sencillo: 
lo difícil es decidir dónde debe po- 
nerse, y en qué porcentaje, para 
que se consiga el efecto deseado. 
Por ello es importante darle muchas 
vueltas al asunto antes de lanzarse a 
la tarea de colocarlas. Luego hay 
que pegarlas en la página y recortar 
con un cutter lo que sobra. Vigilad 
no os carguéis la página al 
cortar, la trama es muy fina 









afectados por la ley de 
Murphy, y no hay nada 
que mosquee más que un 
montón de páginas empa- 
padas de agua o de tinta. 
Lo del vaso de agua y de 
paso un trapito, es para ir 
limpiando los pinceles. Es 
muy importante mante- 
nerlos en buen estado 
para que no se estrope- 
en. Si se les seca la tinta, 
podemos olvidarnos del 
pincel. Una vez se ha aca- 
















y no hace falta presionar 
mucho. Cuando ya se ha 
colocado la trama se pue- 
de manipular un poco para 
integrarla más en el dibujo. 
La trama es susceptible de 
ser rascada, y se consiguen 
efectos curiosos al hacerlo. 
También va muy bien pintar 
con témpera blanca encima 
de las mismas para conse- 
























guir nubes, reflejos y bri- 
llos. Cuando ya se ha llega- 
do a dominar el tema, se 
pueden superponer tramas 
y combinarlas de mil mane- 





bado de entintar (otro 
día os hablaremos de es- 
tilos de entintado más 
concretamente) se han 
de dejar secar las páginas 
y pasar a borrar el lápiz si 
se ha entintado directa- 
mente sobre el original, y 











ras diferentes. Son un re- 
curso con muchas posibili- 
dades, pero su principal 
inconveniente es que resul- 
tan realmente caras. 





Enrique Pilón. 








las páginas ya están listas | 
para ponerles tramas. 


LAS TRANMAS 


El tema de las tramas es el que coge 
más de nuevo a casi todos los jóve- 
nes dibujantes. No es un recurso 
excesivamente utilizado en este la- 
do del planeta, pero a los japoneses 
les chiflan, y la verdad es que las po- 
nen con una maestría sin igual. Las 
tramas son una serie de máscaras 
semitrasparentes de puntos o líneas, 
de mayor o menor grosor, que sir- 
ven para dar volumen a las páginas, 





modo manual, por lo que nosotros 
nos centraremos en ese aspecto. 
Las tramas se venden en las tiendas 
de bellas artes, y son algo caras. Son 
hojas, normalmente adhesivas; tam- 
bién las hay trasferibles, pero en Es- 
paña es más fácil encontrar las ad- 
hesivas. Las hay de trama sencilla, 
graduada, y hasta con motivos de lo 
más cantón, y se clasifican por por- 
centajes, que corresponden al gro- 
sor y la separación entre puntos. El 
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LLEGA EL ORDENADOR 


La introducción del material informático en la 
tarea de producción ha abierto un inmenso 
abanico de posibilidades. Los ordenadores 
son cada vez más baratos y más potentes. 
Por relativamente poco dinero se puede ad- 
quirir un equipo con el que uno puede auto- 
editarse sin mayor problema. Eso sí, relativa- 
mente poco dinero significa unas 300.000 
ptas, más o menos. El equipo ideal para reali- 
zar un tebeo con cara y ojos podría ser un 
ordenador (a nosotros nos gustan 


el equipo es cuestión de hacerse con el soft- 
ware adecuado para las tareas a realizar. 
Centrándonos siempre en la realización de 
un tebeo como Boum!, Akuma o Yogore, va- 
mos a detallaros el software de Macintosh 
ideal para las diversas tareas. Primero está el 
coloreado de la portada, que podría realizar- 
se con Aldus Freehand o Photoshop. Para el 
montaje de las páginas interiores de textos 
podrían utilizarse el Aldus Pagemaker o el 
QuarkXPress, y en caso de querer crear una 
letra para rotular el tebeo por ordenador, 
como es el caso que nos ocupa, haría falta el 
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en el ordenador. Antes que nada se tendrá 
que haber pensado el diseño y realizado el 
logotipo de la publicación. Una vez se han in- 
troducido todos los elementos en el ordena- 
dor, se maqueta la portada (combinar todos 
los elementos) en Aldus Freehand o Quark 
XPress. Las últimas versiones de estos dos 
programas tienen más o menos las mismas 
funciones y la misma eficacia. La principal di- 
ferencia es que el Quark utiliza algo menos 
de memoria y da menos problemas a la hora 
de fotolitar. En estos programas lo que se ha- 
ce es encajar todos los elementos y generar 

los diferentes textos que van 





más los Macintosh) de unas 
180.000 ptas y un escáner de me- 
sa en B/N, de unas 90,000 ptas, 
claro que siempre se puede em- 
pezar con uno de mano, sensible- 
mente más barato pero con re- 
sultados bastante más limitados. 
A partir de aquí es cuestión de ir 
ampliando el equipo para agilizar 
el tema. Lo siguiente en orden de 
prioridades debería ser un lector 
de discos magnéticos removibles 
externos o un lector de discos 
ópticos para transportar los do- 
cumentos al grabador o directa- 
mente a la imprenta si ésta tiene 
servicio de  fotolitado, unas 
100.000 ptas. Luego vendría la im- 
presora, últimamente las de cho- 
rro de tinta están baratísimas, y 
se puede conseguir una resultona 
en B/N a partir de las 30.000 ptas. Claro que, 
si te lo puedes permitir, por unas 90.000 ptas 
las hay a color con muy buen resultado, Si 
uno no se queda contento y quiere seguir 
ampliando, lo siguiente es ya el escáner de 
mesa a color, lo que soluciona el tener que 
mandar a escanear fuera las portadas colore- 
adas manualmente o los demás elementos de 
color de la portada no coloreados directa- 
mente en el ordenador. El problema de tra- 
bajar con imágenes a color escaneadas es que 
ocupan un montón de memoria, por lo que 
antes de comprar uno, normalmente hay que 
ampliar la potencia del ordenador o cambiar- 
lo por uno de ma- 
yor capacidad. 

Una vez adquirido 






en la portada, como el pre- 








Fontographer. Luego se necesitaría algún 
programa de escaneado de imágenes, aunque 
todos los escáners suelen venir equipados 
con el software adecuado, y lo hay a patadas, 
para la tarea, por lo que no hace falta especi- 
ficaros uno concreto, vosotros mismos. De 
casi todos estos programas existen versiones 
para PC, por lo que la explicación casi puede 
aplicarse a los dos sistemas. 

Ahora es cuestión de utilizar el material. Evi- 
dentemente no podemos explicaros en dos 
páginas el funcionamiento de todos 


cio, el número de la colec- 
ción o las indicaciones del 
contenido. En el caso de que 
la ilustración de la portada 
sea en blanco y negro y se 
tenga que colorear en el or- 
denador, ya hay que echar 
mano del Aldus Freehand, 
Illustrator o Photoshop. Pri- 
mero se limpia bien la ilus- 
tración para no tenerla que 
retocar en el ordenador, 
luego se pasa a escanear la 
imagen y acto seguido se ex- 
porta la misma al programa 
de coloreado elegido. Antes 
de empezar a colorear es 
conveniente haberse hecho 
mental o manualmente un 
pequeño boceto de colores 
para intentar combinarlos de manera adecua- 
da. Es muy importante que los diferentes co- 
lores del fondo, el logotipo, la figura princi- 
pal, etc... estén bien pensados para que no se 
anulen los unos a los otros o para evitar can- 
tes, pues hay colores que no pegan ni con 
cola. Cuando ya se tiene pensada la portada 
se empieza a colorear, Las pantallas de orde- 
nador suelen dar colores irreales, por lo que 
es muy importante tener una tabla de colo- 
res (una guía pantone por ejemplo) en la que 








estos programas, simplemente va- 
mos a intentar explicaros los dife- 
rentes pasos del proceso de pro- 
ducción para que os hagáis una idea 
de cómo funciona el asunto y en 
qué momento se aplica cada ele- 
mento. 

En un tebeo, la función más impor- 
tante del ordenador es su aplicación 
en el montaje y coloreado de la 
portada. Si se quiere utilizar una 
ilustración coloreada a mano prime- 
ro se tiene que escanear dicha ilus- 
tración (es decir, captar la imágen y 
digitalizarla) para poderla manipular 











podamos ver los porcentajes de cua- 
tricomía. Es decir, los colores los cre- 
amos a base de mezclar porcentajes 
de cuatro colores, que son el cian, el 
magenta, el amarillo y el negro, y en 
esas tablas vienen toda una serie de 
colores (son como un catálogo) y en 
cada color se indican los porcentajes 
de cada tinta que lleva el color en 
cuestión; así, cuando creemos un co- 
lor, podremos saber exactamente con 
qué color estamos trabajando. A par- 
tir de aquí es cuestión de utilizar las 
diferentes herramientas de los pro- 
gramas para colorear. El Aldus Free- 
hand se utiliza creando bloques de 
color a base de hacer unas máscaras 
con puntos con los que se va resi- 
guiendo la zona que se quiere colore- 
ar. Esas máscaras se pueden colocar 
en diferentes capas para colocar los 
elementos por delante o detras según 
convenga. Dentro de esas máscaras 
se pueden hacer diferentes degrada- 
dos de color, concéntricos, lineales 
etc... Este programa (para que os ha- 
gáis una idea) lo utilizan algunos estu- 
dios de coloreado de Image, y podéis 
localizar las ilustraciones coloreadas 
con él por lo brusco de las capas de 
color. Si no se utiliza con paciencia, 
las líneas que delimitan las máscaras 
suelen hacer esquinas rígidas. El Pho- 
toshop es toda otra historia, es un 
programa mucho más versátil que el anterior, 
y permite utilizar un enorme conjunto de he- 
rramientas y filtros. Tiene función de aeró- 
grafo, puede generar texturas de todo tipo, 
también tiene una función de capas, se puede 
utilizar reservando el negro, es decir, bloque- 
ando la línea del dibujo original para que no 
se vea afectada por el proceso de coloreado, 
se pueden hacer degradados mucho más pre- 
cisos y muchas cosas más. El único inconve- 
niente respecto al Freehand es que ocupa 
mucha memoria y, además, es poco útil a la 
hora de montar los elementos de texto. Lo 
normal es que cuando se ha acabado de colo- 
rear se exporte la imagen a otro programa, 
ya sea el mismo Freehand o el QuarkXPress 
para acabar de colocar los diferentes logoti- 
pos (de colección, de la editorial), el precio, 
etc... El Photoshop lo utiliza, por ejemplo, Kia 
Asamiya para colorear sus portadas de Dark 
Angel. 

Luego quedan funciones algo más secundarias 
pero que han demostrado ser muy útiles y 
ahorrar mucho tiempo en la cadena de traba- 
jo. Me refiero, sobre todo, a la rotulación de 
los textos de los bocadillos (es decir, los diá- 
logos entre personajes) por ordenador. Se- 
guramente el ordenador ya tenga algún tipo 
de letra de estilo manual para poder rotular, 








pero suelen ser un poco frías, estáticas. Lo 
ideal es generarse uno su propia letra con el 
Fontographer. Una vez generada la letra se 





pican todos los textos en un progra- 
ma que pueda combinar texto e ima- 
gen de manera eficiente. Para esta ta- 
rea concreta el programa ideal es el 
Pagemaker. Luego se hace un escanea- 
do de baja resolución (es decir, que 
no ocupe mucha memoria, es sólo pa- 
ra situarse en la página) de las páginas 
del tebeo y se colocan todas en el Pa- 
gemaker. Luego se cogen los textos 
de cada bocadillo y se encajan en el 
mismo. Lo ideal es que el bloque de 
texto haga una burbuja perfecta, va- 
mos, que si hay siete líneas, que la se- 
gunda sea más larga que la primera, la 
tercera más que la segunda, la cuarta 
más que la tercera y a partir de aquí al 
revés, para conseguir una especie de 
óvalo de texto. Cuando se han colo- 
cado todo los textos se borra la pági- 
na escaneada, se imprimen los textos 
y se van recortando los bocadillos pa- 
ra pegarlos en el original en papel, 
tras lo cual está listo para mandar a 
fotolitar. 

Sé que todo esto es un poco farrago- 
so, pero lo que hemos querido es ha- 
ceros un resumen rápido para que tu- 
vierais una noción del asunto para 
poder hacer preguntas concretas. 
Ahora os toca a vosotros: escribidnos 
y hacednos saber qué dudas tenéis so- 
bre todo este proceso y os contesta- 
remos con mucho gusto y antes del 
año 2000. 


Enrique “Microchip” Pilón. 
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Os venimos ofreciendo estos últi- 
mos dos números la entrevista 
que se está publicando estos 
meses a trozos en los impre- 
sionantes volúmenes de la 
Story Guide de Dragon Ball. 
La verdad es que estos volú- 
menes se están conviertiendo 
rápidamente en un superventas, y no 
es extraño: son la guía más completa 
jamás publicada de Dragon Ball, llena a 
rebosar de hechos y datos sobre la se- 
rie, y es una pena que nadie parezca 
muy decidido a editarla en castellano. 
De manera que os iremos ofreciendo, 
por lo menos, la entrevista con Akira 
Toriyama conforme vaya apareciendo, 
y en este número le toca al fragmento 
publicado en el tercer volumen, que 
es el primero de dos que se dedicarán 
a la serie de televisión, por lo que la 
entrevista se centra más que nada en 
el anime. Y sin más introducción, os 
dejamos con las siempre interesantes 
palabras del sensei Toriyama. 


STORY GUIDE. Una pregunta antes de conti- 

nuar, ¿sigue la serie de televisión? 

AKIRA TORIYAMA. Sí, la veo con mis hi- 
jos, mientras como. 


SG. ¿Cree 
que la segui- 
ría si no fue- 
ra usted el 
autor del man- 
ga original? 
AT. —Tam- 
bién, aunque 
supongo que lo 
haría de manera 

















































diferente. Ahora, 
mientras como, pien- 
so en cómo lo hice. 


SG. En la serie, ade- 
más de los diálo- 


gos originales 
del manga, 
hay material 


adicional. ¿Es éste tal  / 
y como usted lo hu- / 
biera deseado? [ 
AT. Este ma- 
terial se discute 
con el responsa- 
ble de redacción 
de la serie y, aun así, a ve- 
ces los cambios que su- 
giero no llegan a la anima- 
ción. Pero lo que es cierto es 
que, cuando en la tele salen 
partes enteras del diálogo 
intactos, uno casi se emo- 
ciona. Es maravilloso. 


A 


SG. Cuando en el manga no se detallan algunos 
hechos, ¿los tiene usted pensados de todos mo- 
dos? 

AT. Por lo general, sí. Pero otras veces no 
es así. Por ejemplo, cuando hay un salto en 
la historia y pasan cinco años de golpe, a ve- 
ces me pregunto, 
¿Qué habrá pasa- 


do en esos cinco años? 


SG. ¿De dónde salen las ide- 
as para personajes originales 
que no salen en el manga? 
AT. Por ejemplo, al 
planificar la parte en 
la que Gokuh se 
entrena en el pla- 
neta de Kaioh, se 
me ocurrió un nue- 
vo personaje y así nació Gregory. 


Sobre estas líneas, ilustración de porta- 
da del tercer volumen del Akira Toriya- 
ma Complete lllustrations, dedicado a re- 
copilar la primera parte de la serie de 
televisión, es decir, hasta la derrota de 
las Fuerzas Especiales de Freeza en la 
batalla del planeta Namekku. 


































mente nos decidimos 
por Masako Noza- 
wa. 


SG. ¿Tuvo algo que lamentar cuando 
Dragon Ball se convirtió en serie de 
televisión? 


AT. A priori, SG. ¿Qué sin- 
no. No soy dado tió cuando 
a meterme en el oyó la voz de 
trabajo de __4 Gokuh? 


los demás. AT. En seguida 


Sin embar- pensé: “Ésta es 
go, al ver el la voz de Go- 
resultado fi- kuh”. Desde 


nal algunos 
detalles me 
chocaron 
porque yo ha- 
bía dado por supues- 
tas muchas cosas que 
luego no se hicieron como yo 
esperaba. 


Q | » / entonces siem- 
4 . pre que dibujo 
2 ¿ tengo en mente la 


voz de Gokuh. 
Me alegré de 
que la voz de 
la Sra. Nozawa 
fuera tan adecua- 
da. Creo que si hoy 
Gokuh y su voz se 
separaran, yo se- 
guiría  identifi- 
cándolos. 


SG. ¿Le da mucho trabajo una participa- 
ción tan directa como la suya en la ani- 
mación? 

AT. Más que el manga. La animación 
requiere mucha preparación, mucho 
trabajo previo: diseñar los personajes, 
escribir el guión, discutir con el direc- 
tor... También hay que hacer la audición 
de cintas de actores de doblaje y decidir un 
reparto. 

Para elegir la voz de Gokuh, escuchamos a 
cinco o seis candidatos diferentes y final- 


SG. ¿También eli- 
gió usted la voz de los 
otros personajes? 

AT. Presencié la selección 
de todos los personajes prin- 
cipales. Sólo tuve dudas cuan- 

do le dieron el papel de Kuli- 
lin a Mayumi Tanaka. 
Había visto una película, 

y dije que la voz de su 
protagonista sería 
perfecta para Kulilin. 
Entonces me ex- 
plicaron que era pre- 
cisamente la voz de Ta- 
naka. 





SG. ¿Ha ido alguna vez al es- 





tudio de animación o al de doblaje? 

AT. Dos o tres años después del ini- 
cio de la serie pasé por el estudio 
de doblaje y me dejaron asistir a 
alguna de las sesiones. Me pa- 
reció un trabajo muy duro, 
muy difícil. 


/ 


SG. ¿Nunca ha pensado en 
hacer algo ex profeso que sea 
un reto para los actores? 


AT. ¡No! ¡Nunca se me 
ocurriría! Creo que no 
sería capaz de hacer 
eso. 


SG. ¿Y qué piensa de la anima- 



































ción en sí? 
AT. Siempre he  * 
creido que los 
animadores son 
gente extraor- 
dinaria. Poder 
dibujar la ac- É 
ción, el movimiento... S 
yo no podría hacerlo. Me 
fascina cómo son capaces de poner en esce- 
na unos movimientos tan sumamente rápi- 
dos. 


EI y 
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SG. ¿Y qué le parecen los efectos especiales? 
AT. Es maravilloso poder utilizar la luz y el 
sonido. En animación se pueden utilizar am- 
bas cosas, mientras que en el manga la única 
solución es dibujar onomatopeyas, y no es 
lo mismo. [Se ríe] 


SG. ¿Entonces, los efectos sonoros también son 
de su agrado? 

AT. Por supuesto, sobre todo las explosio- 
nes y la música ambiental, que me parece 
estupenda. 


SG. Mientras dibuja, ¿alguna vez ha pensado 
en qué música le iría bien a esa escena? 

AT. No. Solamente cuando por fin veo la 
proyección puedo decidir si me gusta o no. 
En el manga sería como ir escribiendo: “Ta- 
rari la la”. [Se ríe] Sería un poco ridículo, 
¿no? [Se ríe] 

















SG. ¿Identifica interiormente a Gokuh con algún 
tipo de música? 

AT. Bueno, quizás una música alegre, con 
buen tempo pero con un aire tranquilo. 


SG. ¿Canturrea mientras trabaja? 

AT. No, pero lo que sí me pasa es que, 
cuando dibujo una cara, pongo sin darme 
cuenta la misma expresión que el personaje 
en cuestión. [Se ríe] Me lo dicen sobre todo 
mi ayudante y mi mujer. Si, por ejemplo, en 
una batalla el personaje grita: “¡Uuaaa...!”, 
entonces yo pongo cara de decir “¡Uua- 
aa...!”[Se ríe] La verdad es que yo no me doy 
cuenta, porque estoy muy concentrado. 


SG. ¿Alguna vez la animación ha influenciado 
directamente al manga? 

AT. Recuerdo que una vez le presenté mis 
dibujos a Toyoo Ashida, el director de ani- 
mación. Y mientras el Sr. Ashida miraba mis 
trabajos, yo observé que no había cambiado 
el tipo de expresión en las peleas. Hasta en- 
tonces, utilizaba para pintar la técnica de di- 
fuminar los colores, pero para animación lo 
que hay que hacer es definirlos y separarlos. 
Sin embargo, de 

esta manera el 
resultado  fi- 
nal era el 











larmente Tetsuwan 
Atom y Tetsujin 20- 
Gi. En la segunda 
mitad de la prima- 
ria empezaron a 
gustarme los docu- 
mentales y las pelí- 
culas de mons- 
truos. En realidad, 





mismo y me sentía igual de cómodo 
separando que difuminando. Se 
puede decir que tanto el Sr. Ashida 
como la animación me han influen- 
ciado. 


SG. ¿Ha visto alguna vez la serie de 
animación tal como se emite en el ex- 
tranjero? 

AT. No directamente, sino por algún pro- 
grama de televisión en el que se comentaba 
algo sobre ella. Están bien, aunque es distin- 
to. Pero se me hace raro ver a Gokuh co- 
miendo y diciendo: “Mmm! C'est bon!”. 


SG. ¿Veía programas de sentais en la tele? 
AT. Sí, los veía con mis 
hijos mientras dibu- 
jaba la parte del Es- 
cuadrón Especial de Gi- 
new. Estaban bastante 
bien. 


SG. ¿Y el Es- 
cuadrón 
Especial de 
Ginew fue in- 
fluenciado por esto? 
AT. Sí. [Se rie] 


SG. ¿Veía dibujos anima- 
dos de pequeño? 

AT. Hasta cuarto de 
primaria seguía regu- 
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fue durante la se- 
cundaria cuando empecé 
a ver películas normales. 


SG. ¿Recuerda el primer 
anime que vio? 

AT. No recuerdo el pri- 
mero, pero el que más 
me impresionó fue des- 
de luego Tetsuwan Atom. Me suscribí a la re- 
vista en la que aparecía y coleccionaba to- 
dos los sellos. También recuerdo 1/0! 
Dálmatas, porque los dibujos eran maravillo- 
sos. En la tele seguía Osomatsu-kun. Luego, 
como todo el mundo, She. [Se ríe] Ah, y 
también me gustaba 8-Man. 


SG. ¿Que pensaría si la popularidad 
de Dragon Ball se igualara con la 
de Tetsuwan Atom? 

AT. ¿¡Que la igualara!? [Se rie] 
SG. Sí, eso. Bueno, y así, rien- 
do, finalizamos la entrevista. 
¡Gracias por su tiempo! 


[Entrevista realizada el 
51611995] 
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Uno de los detalles más entretenidos y simpá- 
ticos en las series de televisión japonesas son 
los títulos de crédito: resumen en un par de 
minutos todo el espíritu de la serie, y sus can- 
ciones alegres y optimistas son un prólogo im- 


serie. Es una especie de miniepisodio dentro 
de cada episodio, que además ofrece imágenes 
de cosas que van a pasar más tarde, lo que 
provoca toda clase de especulaciones por par- 
te de los fans. A este respecto, los títulos de 


la serie. Por 


dado viendo só- 


ba en ese momento en 
motivos 
desconocidos, en Espa- 
ña nos hemos que- 









lo dos de estos 
títulos: el de Dra- 
gon Ball y el de 
Dragon Ball Z, y 
han quedado va- 
rios inéditos, En 


prescindible para dis- 
frutar después de la 


crédito de Dragon Ball, estaréis de acuerdo 
conmigo, siempre han sido muy divertidos, y 
las canciones son pegadizas hasta en sus 
versiones traducidas... Seguro que, en los 
momentos más radicales de la fiebre de 
Dragon Ball, más de una vez hemos oído 






































algún niño que las cantaba por la calle. estas páginas, 
Pero cuando una serie llega a tener tantos os comentare- 
capítulos como Dragon Ball puede hacerse mos dos de 


aburrido escuchar siempre la misma músi- 
ca y ver siempre las mismas imáge- 
nes, que acaban por quedar anti- 
cuadas. Así que a lo largo de la 
serie los productores japoneses 
fueron cambiando los títulos de 
crédito de entrada y de salida de 
Dragon Ball, incluyendo nuevas 
imágenes más relacio- 


nadas con lo que pasa- 159 ZST A AA 


estos créditos desaparecidos. 

Después de los títulos originales, justo después 
de la aventura de la Red Ribbon y antes de 
empezar con la 22* edición del Tenkaichi Bu- 
doukai, que (para los despistados) ganaría Ten 
Shin Han, se filmó un nuevo crédito de apertu- 
ra, en el que aparecían nuevos y viejos perso- 
najes en actitudes características: Kame Sennin 
con una revista erótica, el 
montañés Yajirove comien- 
do, Yamsha peleando y Son 
Gokuh ya con su caracterís- 
tico uniforme y su bastón. 
Como novedades, aparecían 
además Ten Shin Han y Cha- 
oz. 

También nos hemos perdido 
unos créditos de salida, 
protagonizados como los an- 
teriores por Bulma, en los 
que ya aparecen los persona- 
jes adultos en sus últimas 
versiones, circulando en po- 
tentes motos y coches de 
esos que tanto le gusta dise- 
ñar a Toriyama. Como de 













































da, Son Gokuh entrena con su bastón y su uni- 
forme bajo la atenta mirada de Kame Sennin. 
En la tercera, ya de Dragon Ball Z, Son Gokuh 
juega con el pequeño Son Gohan y en la última 
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kuh aparece de pequeño levantando un coche 
en el que viajan Son Gohan y Videl, y mayor 
(con su aureola de muerto) junto al coche del 
maestro Kaito. Vaya, en total un montón de 





(hasta ahora, re- 
cordemos que la 
serie no ha finali- 
zado), Son Go- 





costumbre, en los títulos de 
crédito no aparecen los gran- 
des enemigos que combate 
Gokuh: en ninguna de estas 
versiones aparecen ni Freeza, 
ni Cell, ni un mal saiyano... ni 
siquiera Vegeta, aunque hasta 
en la versión más moderna 
aparecen personajes que la his- 












toria ha ido descolgando por el 
camino, como Yajirove, Lunch o Oolong. 


Además, en la televisión japonesa hay otra ca- 
racterística: como aquí, la emisión de los capí- 
tulos se cortaba para emitir publicidad, pero 
se hacía con unas cortinillas específicas de la 
serie: o sea, con unas imágenes entre la serie y 
los anuncios, una especie de “Estamos viendo...” 
que duraba apenas unos segundos, para que 
no hubiera un cambio tan brusco. Se produje- 
ron cuatro de estas cortinillas, dos para Dra- 
gon Ball y dos para Dragon Ball Z. En esas corti- 
nillas casi se puede resumir la serie: en la 
primera están el Son Gokuh del principio y 
Oolong, todavía vestido de chino; en la segun- 





























divertidas imágenes que sólo va- 
mos a poder ver en esas copias del 
original, que, como todos sabe- 
mos, no son fáciles de con- 

seguir. Es una pena que 





























entre cortes, censura y omisiones 
absurdas como éstas, nos hayan 
dejado a medias tantas veces con 

Dragon Ball. 


nuestras televisiones, 





















































Después de una larga espera, en la que pa- 
recía que ningún editor sentía interés por 
el producto, Sailor Moon llega a nuestros 
quioscos con fuerza. Después de la larga 
sequía, a partir de octubre tendremos a la 
venta dos comics con el mismo título. Por 
un lado, Ediciones Glénat nos presenta el 
manga original Sailor Moon, de Naoko Ta- 
keuchi, publicado originalmente en la fa- 
mosa revista Nakayoshi, cuyas ventas dis- 
paró en su momento. Por otro, Planeta- 
DeAgostini se apunta editando el anime 
comic de la serie, publicado en volúmenes 
por Kodansha. Serán dos formatos com- 
pletamente diferentes, dos versiones de la 
misma historia, y uno no puede dejar de 
preguntarse si en nuestras estanterías ha- 
brá sitio para los dos. Una comparación 
entre los dos productos tampoco deja 
muchas cosas claras a la hora de escoger. 
Empecemos por el formato. Planeta-DeA- 
gostini siempre ha tenido reparos en pu- 
blicar versiones originales de productos 
televisivos, más dudas contra más alejada 
sea la versión televisiva del original. 

Se supone que las adaptacio- 

nes sólo venden si son co- 

mo un calco del original, 
una especie de suce- 
dáneo: o enciendes 

la tele, o abres un 
comic. Por este 
motivo, hubo mu- 
chas dudas cuan- 
do se publicaron 
Los caballeros del 
Zodíaco, y eso 
que la experien- 
cia previa (¡Dra- 
gon Ball!) había si- 
do positiva. Estos 
reparos llevaron 
a la publicación 
un tanto experi- 
mental del anime 
comic de Dirty 
Pair, que tuvimos 
en los quioscos 
hace pocos me- 
ses, y llevarán, 
en este caso, a la 
publicación — del 
anime comic de 











Sailor Moon, en un esfuerzo editorial que 
se compartirá con ltalia para abaratar sus 
costos. Publicar anime comic resulta cos- 
toso, no sólo porque es a todo color, sino 
porque el retoque de onomatopeyas re- 
sulta muy difícil. Glénat también hizo su 
experimento con el anime comic, en su 
caso con la meritoria publicación de Porco 
Rosso (sin retoque de onomatopeyas, pero 
respetando el formato original), pero aho- 
ra ha escogido publicar el manga original 
de Sailor Moon, que está dando buenos re- 
sultados en su publicación en Francia. El 
formato escogido es el de Glénat Francia, 
es decir, los volúmenes, lo que nos ofrece 
una interesante variedad de tamaños y 
precios: en el caso de Planeta, serán 48 
páginas a color por 350 pesetas; en el ca- 
so de Glénat, serán unas 190 páginas en 
blanco y negro por 995 pesetas. 
Gráficamente, también hay contrastes. El 
anime comics de Sailor Moon no nos re- 
serva ninguna sorpresa: son los propios 
cels de la serie, retocados, con el añadido 
de bocadillos y onomatopeyas. La 
ventaja: reproduce exacta- 
mente el ambiente de la 
y, serie de televisión, a to- 
Ñ do color, es decir, lo 
que el posible públi- 
co está más que 
acostumbrado a 
ver. El inconve- 
niente: es sólo 
l eso, la serie de 
=) televisión en vi- 
' ñetas, sin ninguna 
originalidad ni 
añadido extra. 
En cambio, el 
manga original de 
Sailor Moon es un 
trabajo diferente. 
Es un manga sho- 
jo, que sigue to- 
das las reglas del 
género, tanto en 
el aspecto visual 
(personajes  ro- 
tos, Caras trian- 
gulares, grandes 
ojos, tramas sua- 
ves y fondos 
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escasos, mucha libertad en la composición 
de las viñetas) como en el de historia, por- 
que los episodios de televisión imponen un 
ritmo muy diferente al de un comic: cada 
capítulo televisivo debe tener su crisis y su 
batalla... de una manera más rígida que en 
las páginas del comic. El inconveniente, 
por supuesto, es que su aspecto es muy 
diferente al de la serie de televisión. Pare- 
ce “otra cosa”, y puede provocar cierto 
rechazo si los lectores sólo buscan una co- 
pia lo más exacta posible de lo que 
han visto por televisión. Ha- 
brá que ver si este 
problema lo com- 
pensa el que el A 
manga de Sailor Moon 

sea el “más auténti- 
co” producto Sailor 
Moon: el trabajo 
en el que se basó 
todo lo demás, 
donde Naoko Ta- 
keuchi encontró todas 
esas novedades vi- 
suales que después 
tuvieron tanto éxito 
en televisión y donde la 
historia está íntegra, 
tal como la autora la 
pensó. Desde los bo- 
cadillos a las páginas, 
de las columnas a las introduc- 
ciones de la autora, todo en 
este manga desprende 
simpatía. e EA 
En medio de todos nm $ o 
estos contrastes, sin” 
embargo, hay un aspecto 
similar en las dos edicio- Y 
nes españolas de Sailor Mo- 
on: el criterio de traducción es similar. 
Aunque la versión de Planeta-DeAgostini 
ha sido traducida sobre la versión japonesa 
(el trabajo de onomatopeyas se ha realiza- 
do en Italia) y la de Glénat ha sido traduci- 
da sobre la versión francesa, en los dos ca- 
sos se ha respetado la continuidad de 
nombres usada en la traducción televisiva 
española, para que no haya que enfrentar- 
se a cambios de nombres además de cam- 
bios de medio. El único problema es que la 
traducción televisiva, como de costumbre, 
era bastante penosa (se llegaba a llamar de 
varias maneras al mismo personaje), y aho- 
ra el problema se ha trasladado a los co- 
mics, en todas sus versiones. 

En cuanto a la historia general, las diferen- 
cias entre la versión del comic y la del 
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manga son mínimas... Más que nada, se tra- 
ta de que los episodios de televisión alar- 
gan mucho la historia del manga, de mane- 
ra que en cada episodio haya un enemigo a 
combatir y una escena de transformación. 
Como resultado, aunque en el comic eli- 
minar a un adversario, digamos, Rubí, ocu- 
pe un episodio (unas cuarenta páginas), en 
televisión, igual despachar al mismo malva- 
do cuesta tres o cuatro episodios (o seis o 
siete), cada uno con su correspondiente 
amenaza y transformación. Sin em- 
bargo, la estructura general de 

la historia se 
mantiene en los 
dos casos y los per- 
sonajes -se com- 
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tan igual. De manera que, no importa lo 
que decidáis leer, en las dos versiones de 
Sailor Moon tendréis la romántica historia 
de Bunny/Usagi/Sailor Moon/Serenidad y 
de Armando/Manoru/Señor del antifaz/Tu- 
xedo Kamen/Endimion (ya advertimos que 
lo de los nombres se presta a confusión), 
en uno de los comics que más han impac- 
tado en Japón en los últimos años. 
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De entre los muchos géneros del manga, 
uno de los menos habituales pero de los 
más interesantes siempre ha sido el poli- 
cíaco. Podemos contar con una mano los 
ejemplos que han llegado a nuestro país... 
City Hunter, desde luego, y también Crying 
Freeman, o Gunsmith Cats, pero si no con- 
tamos series de policía futurista como Do- 
minion, aún nos sobrarán dedos, y desde 
luego el género no se acaba sólo con es- 
tas tres series. Las historias policíacas 
menos fantásticas, la novela negra, se 
adaptan muy bien a los ambientes hiperin- 
dustrializados y populosos de las ciudades 
japonesas, y además, visto desde la pers- 
pectiva occidental, todo el submundo de 
la mafia, de los yakuza resulta inevitable- 
mente exótico e interesante. 

Por todo esto, la novedad que Planeta- 
DeAgostini nos presenta este mes resulta 
especialmente interesante. Se trata de As- 
sassination Blues, un trabajo de los desco- 
nocidos Caribu Marley y Tadashi Matsu- 
mou. El que los autores sean 
desconocidos, como de costumbre, no 
quiere decir nada: aunque la situación ha 
mejorado en los últimos años, sigue ha- 
biendo infinidad de autores japoneses 
(buenos y malos) a los que no conoce- 
mos ahora y que, probablemente, no co- 
noceremos nunca, y nos llevamos multi- 
tud de sorpresas agradables conforme se 


editan más y más mangas. La premisa de 
Assassination Blues, por lo menos, es intri- 
gante: un pianista descubre que sus actua- 
ciones, que sus “blues”, mejoran mucho si 
toca después de matar a una persona. 
Dispuesto a sacrificar cualquier cosa por 
su música, no tiene inconveniente en eli- 
minar a quien sea, y así cae en las manos 
de un hombre que le ofrece un trato muy 
especial: debe eliminar a las personas 
concretas de una lista que él le facilitará, y 
de esta manera tendrá su arte, dinero y la 
seguridad de no ser denunciado, ya que 
nadie puede relacionarle con los críme- 
nes. Es una auténtica historia de novela 
negra, que recuerda a Extraños en un tren, 
ilustrada eficazmente por Tadashi Matsu- 
mori, con un estilo realista (cadáveres in- 
cluidos) que recuerda también al de Ryoi- 
chi Ikegami. 

El único problema de Assassination Blues 
es que este género de historia 
policíaca/realista no parece que vaya a 
gustar mucho a los aficionados al manga 
de nuestro país. Es una apuesta muy 
arriesgada publicar esta serie de nueve 
números, pero en fin, entre Planeta y 
Norma nos tienen acostumbrados, y la 
verdad es que Assassination Blues se mere- 
ce algo más que pasar desapercibida. Si 
podéis hacerle sitio en el presupuesto es- 
te mes, echadle un vistazo a esta serie. 





Siguiendo con las variadas propuestas que 
ofrece Planeta para este Salón del Manga, 
tenemos la serie Neo Tokio: Zona Crepus- 
cular, de Masao Yajima y Tun Hayase. Esta 
serie de cinco números incluye una serie 
de relatos cortos relacionados con una 
historia básica bastante original. Se trata 
de un problema médico: una serie de en- 
fermos incurables se ven enfrentados a 
una decisión problemática. Para curarse, 
pueden someterse a un tratamiento muy 
especial, tomando una especie de pastilla 
milagrosa, llamada “La bomba de Tokio”, 
que tiene efectos increíbles: se recupera 
la salud, y se adquiere mayor fuerza y lon- 
gevidad. Pero el tratamiento exige duras 
condiciones para su eficacia, ya que sus 
efectos son restringidos. Quien consuma 
la pastilla quedará curado, pero no debe 
sufrir emociones fuertes ni abandonar 
Tokio por ningún motivo. Si incumple es- 
tas condiciones, su cuerpo, literalmente, 
estalla. 

La idea es interesante, desde 

luego, y las diferentes his- 
torias cortas explican 
bastante profundamente 
todos los problemas del 
fenómeno: la clase de 
persona que acep- 
ta consumir 
una cu- 
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lagrosa como esa (en la primerachistoria, 
un joven al borde del suicidio que padece 
una enfermedad cardíaca), por qué: moti- 
vos lo hacen y los problemas que se deri- 
van. La moraleja de la série es que/exigir- 
le a una persona (que renúhcie a sus 
emociones a cambio de la supervivencia 
es como pedirle que renuncie a parte de 
su humanidad, y en-cuanto a los shocks 
emocionales, son más bien difíciles de evi- 
tar. La cuestión de no abandonar Tokio 
parece una condición más fácil de cum- 
plir, pero leyendo Neo Tokio casi sorpren- 
de descubrir la cantidad de motivos por 
los que una persona puede desear dejar 
su lugar de residencia. Y descuidad: si 
queréis ver cuerpos estallando, no hace 
falta que recurráis al conocido Akira. Sólo 
el 1% de la gente que ha tomado la pasti- 
lla ha muerto, pero el riesgo constante 
basta para dar emoción a la serie. 
En cuanto a la historia, pues, podemos 
aseguraros que Neo Tokio es una serie 
bastante interesante. Gráficamente, en 
cambio, Tun Hayase es un autor poco no- 
table. Tiene un estilo de línea muy clásica, 
poco imaginativo, que se limita a narrar la 
historia de manera eficaz, a cuidar la am- 
bientación y los fondos, pero sin demasia- 
do interés visual. No vamos a encontrar 
aquí ninguna idea 
radical, ni mu- 
cha originalidad 
ni innovación 
en lo que se re- 
fiere a composi- 
ción de páginas. 
la historia, 
con todos los requi- 
sitos y las alusiones 
del manga, pero sin 
mucho más que 
comentar. Un 
manga con in- 


terés para 
determina- 
dos lecto- 
res, pero 


bastante con- 

denado a pasar 
desapercibido en- 
tre nosotros. 
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La aventura de lczer One 
empezó tan pronto como 
en 1985, en una serie de 
OVAs que fueron la 
sensación del año en Ja- ( Ml 
pón y que se llama- 
ban exactamente Ta- 
takae! Iczer One 
(¡Lucha, Iczer One!). 
Con diseño de per- 
sonajes de Toshihiro Hi- 
rano, los vídeos explicaban la 
historia de la defensa que 
hacen la colegiala Nagisa Kano 
y la robot Iczer One de la 
Tierra, a la que pretenden 
invadir las hordas de los ct- 
huwulf, una raza compuesta 
exclusivamente por muje- 
res que pretenden conquis- 
tar el planeta para estable- 
cerse en él. Existe una 
segunda serie de OVAs, lc- 
zer Tres, que ya tiene poco 
que ver con el original y que 
se editó el año 
pasado en Ja- 
N pón. 
Aprovechando 
el éxito de la his- 
toria original, la 
editorial Kubo 
Shoten publicó 
en 1993 en Ja- 
pón un manga 
llamado Ogon no 
Senshi (La gue- 
rrera dorada), 
ilustrado por 
el propio Tos- 
hihiro Hirano y con una 
nueva historia escrita 
por Yasuhiro Irano, que 
es lo que nos ofrecerá 
en breve Planeta-DeA- 
gostini. La historia fun- 
ciona como una precuela 
de las OVAs: en ella nos 
enteramos de que lczer 
One fue en realidad crea- 
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da por un anti- 
guo líder de los 
cthuwulf (de 
inspiración lo- 
vecraftiana, pe- 
ro que por obra 
y gracia de 
una  traduc- 
ción fonética 
demasiado lite- 
ral van a con- 
vertirse en los 
kuturf), según las 
virtudes — originales 
de este pueblo. Pe- 
ro muchos años de 
vagar por el espacio 
en busca de una nueva 
residencia han conver- 
tido a los kuturf en au- 
ténticos bandidos, de 
manera que sólo Iczer 
One es una represen- 
tante genuina de esta 
raza. Además posee 
importantes poderes 
mágicos. En la historia 
de este nuevo manga, la 
androide, que sufre amnesia, 
empieza su lucha contra los 
kuturf en el planeta Ishua, 
que está a punto de ser inva- 
dido por estos. 
Iczer One funciona bien en 
manga, como funcionó bien 
como OVA tanto en Japón co- 
mo en Estados Unidos, por- 
que es una historia que reúne 
muchos elementos diferentes, 
desde la ciencia ficción con 
aventuras espaciales incluidas a las his- 
torias de espada y brujería, la típica his- 
toria de defensa de la Tierra (o de ls- 
hua, para el caso es lo mismo) y una 
protagonista atractiva e interesante. Es 
por tanto una elección interesante y un 
buen manga que nos ofrece Planeta- 
DeAgostini, junto con X/1999 y Fatal 
Fury lo mejor de las novedades de este 
Salón. 
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Del trabajo de Pure ya hemos podido ver 
dos ejemplos en nuestro país: la serie Pixy 
Junket y el volumen de El dragón milenario 
(la original traducción de Damn Beat), am- 
bas bastante interesantes, aunque su edi- 
ción no haya tenido gran repercusión en 
España. En estas circunstancias la confian- 
za que demuestra Planeta-DeAgostini ha- 
cia este autor resulta impresionante, y 
Pure vuelve a la carga en octubre con un 
nuevo trabajo, como de costumbre en un 
género completamente diferente de los 
dos anteriores 
Se trata de Ciber Tokio, The City in the De- 
ep en la versión original, una historia poli- 
cíaca futurista en la que lo que más desta- 
ca es la ambientación ciberpunk que nos 
ofrece el autor. Recordaremos, por si aún 
no estáis al día, que Neuromante, la novela 
de William Gibson que popularizó el gé- 
nero, fue un auténtico éxito en Japón, al 
igual que lo fue el Blade Runner de Ridley 
Scott. Ambas influencias se notan mucho 
en el manga, en el que, además del futuro 
postapocalíptico en el que la reconstruc- 
ción está en marcha (ver Masamune Shi- 
row y muchos otros) y que tiene mucho 
que ver con la historia reciente del Japón, 
también encontramos muchas veces el Ja- 
pón al borde del colapso social y ecológi- 
co que se ve como muy probable en el 
futuro próximo. Ciber Tokio es heredera 
de esta segunda idea, o por lo menos lo 
es la ambientación de la ciudad. Tokio es 
la típica megalópolis superpoblada, si no 
ruinosa sí decadente, 
con atmósfera 
tan contaminada y 
densa que resulta 
casi Irrespira- 
ble, hasta el 
punto de que 
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obliga a los recién llegados a pasar un pe- 
ríodo de adaptación. La fauna urbana es 
de lo más variada, y Pure, autor versátil 
donde los haya, se pone creativo con sus 
habitantes, más que con el paisaje: gente 
con implantes, proveniente de todos los 
rincones del mundo, se mezclan en las ca- 
lles de Ciber Tokio y le dan a la historia un 
toque especial, aunque se echan 
en falta más panorámicas gene- 
rales de la ciudad: las torres de 
la Sagrada Familia (¡en serio!) 
aparecen a menudo. 
Ciber Tokio no es un producto espe- 
cialmente comercial o especialmente 
interesante: en otras palabras, no se 
venderá mucho porque no es algo que 
sea imprescindible comprarse. Pero no 
carece de interés y resulta divertido 
ver a Pure intentar algo diferente 
Si os gustan la cien- 
cia-ficción y/o el ci- 
berpunk, os diverti- 
réis con Ciber Tokio. 
Y si no, hay otros 
mangas en esos 
quioscos 
de Dios. 
y 







































































Elementalors es la saga de magia elemental 
de Takeshi Okazaki que publicará en vo- 
lúmenes Norma Editorial en su nueva lí- 
nea de novelas gráficas. Esta línea, que 
inauguró con Riot, pretende permitirnos 
acceder a autores japoneses de cierto in- 
terés en una edición un poco más lujosa 
que a la que estamos acostumbrados. En 
este caso, le ha tocado el turno a la saga 
en tres volúmenes de Takeshi Okazaki, 
que se publica en Japón desde el año 
1990 en la revista Comic Genki. Elementa- 
lors es uno de los ejemplos más interesan- 
tes de la actual moda de espada y bruje- 
ría, y ha obtenido un considerable éxito, 
hasta el punto de que fue adaptada en 
OVA el año pasado. Elementalors, además, 
también se está publicando en volúmenes 
en Francia. 

Elementalors explica la historia del joven 
Kagura, un estudiante bastante tímido que 
descubre inesperadamente que es la re- 
encarnación de un poderoso señor de los 
elementos. Kagura se ve envuelto en una 
guerra contra poderosos espíritus ele- 
mentales a los que deberá enfrentarse 
inevitablemente para garantizar su propia 
supervivencia y la de la humanidad. Es una 
historia que hemos visto repetida muchas 
veces ya: el arquetipo de chico que em- 
pieza como alguien débil y acaba converti- 
do en un gran héroe que, además, con- 















































quista a la chica de sus sueños. Uno sien- 
te cierta prevención al leer la versión nú- 
mero mil de la misma historia, cuya única 
variedad parece ser que aún no está claro 
si Kagura se queda o no con la chica, o al 
menos con qué chica, pero en fin, por lo 
poco que hemos visto parece que Takes- 
hi Okazaki se defiende bastante bien, y su 
grafismo es muy espectacular e impactan- 
te, con mucha acción y cierto toque de 
magia y de gore que gustará a los fans de 
estas cosas heroicas. En algunas escenas 
de combate, Okazaki consigue efectos 
muy crudos pero de una gran sensibilidad, 
y también plasma perfectamente los difíci- 
les momentos en los que Kagura debe so- 
breponerse para intentar conseguir la vic- 
toria. Pero la verdad es que Okazaki 
tampoco nos ofrece nada demasiado nue- 
vo. 

Elementalors le gustará a los que sientan 
debilidad por los héroes de acción y a los 
que les guste una versión especialmente 
afortunada de esta historia, pero no a los 
que ya estén un poco hartos de tanta his- 
toria de héroe en ciernes que madura rá- 
pidamente a lo largo de la acción. Elemen- 
talors es una idea vieja con un barniz 
nuevo, pero nada más, un poco como 
Riot, en lo que parece ser la línea de esta 
colección de novelas gráficas de Norma 
Editorial. 
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Vanity Angel... Vanity Angel se parece a... 
Vanity Angel es... En fin, Vanity Angel existe, 
es obra del japonés Kaori Asano y fue pu- 
blicado por primera vez en Japón por Fu- 
jimi Publishing Co. Por lo tanto, es un 
manga, y será publicado como tal por 
Glénat en forma de serie de seis numeros 
a partir de octubre. Parece que Glénat se 
ha lanzado definitivamente a la línea eróti- 
ca (hay que ver cómo está el Kabuki últi- 
mamente) o, por lo menos, que sigue con 
su habitual política de lanzamientos fuera 
de líneas establecidas. Veamos... Vanity An- 
gel explica las aventuras de dos encan- 
tadoras jovencitas llamadas Non y 
Melon (mayores de edad, que cons- 
te), y de todos los líos en los que se 
meten por causa de las rarezas de 
Melon. La chica está enamorada del se- 
ñor Yajima, y cada vez que éste se le 
acerca O le dirige la palabra, la pobre se 
excita, Y, cuando se excita, puede pasar 
cualquier cosa: maremotos, combustiones 
espontáneas, viajes al espacio, terremo- 
S... Menos mal que, para evitar los de- 
sastres, su amiga Non siempre está a 
mano para... ¿refrescarle las ideas? 
¿echarle una mano?. Bueno, ya os 
imagináis qué sistema emplea Non 
para que su querida Melon se tome 
la vida con calma. Vanity Angel es una 
serie erótica, de porno suave, más 
suave contra más avanza la serie y el 
guión adquiere más importancia. En los 
tres primeros números, la historia sólo 
existe para que Non y Melon tengan ex- 
cusas para... interactuar, mientras que en 
los tres siguientes el autor se pone ambi- 
cioso y se desarrolla una historia un 
poco más trabajada, por lo que 
el sexo se resiente. A menudo 
con estos productos uno se 
pregunta si no sería posible 
que las dos cosas fueran 
igualmente buenas... Pero la 
verdad, Vanity Angel tampo- 
co se merece demasiada 
reflexión profunda. Lo 
mejor, si os gustan estas 
cosas, es que le echéis 
un vistazo: tiene bas- 








tante humor y no os decepcionará, para 
pasar un buen rato está bien y no os lo 
vamos a vender como producto maravi- 
lloso porque no lo es. Es un manga nor- 
malito, en este caso, un manga erótico 
normalito, y quizás lo que tiene más inte- 
rés es que forma parte del catálogo de 
Antartic Press, y que a lo mejor vemos al- 
go más de esta interesante editorial en 
nuestro país. ¡Y no nos referimos al Bon- 
dage Fairies! 
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Para intuir correctamente qué se avecina en 
este tomo de 160 páginas, basta con haber vis- 
to Mad Max lll, leído La isla del Dr. Moureau, 
recordar algún que otro episodio de la serie 
televisiva El planeta de los simios o haber leído 
algún comic de la mítica colección Kamandi 
De este modo, tendréis los ingredientes más o 
menos acertados para reconocer los diferen- 
tes ambientes que se pueden respirar en Los 
monstruos de Shang Hai. El resultado, evidente- 
mente, es una serie post-apocalíptica con cla- 
ses, especies y/o sociedades en conflicto 

Para que nadie pierda el hilo, debo aclararos 
definitivamente que los monstruos del título 
no tienen nada que ver con Godzilla: la palabra 
“monstruo” surge como consecuencia de una 
traducción demasiado fiel del título original, 
Shang-Hai Kajinzoku. Más que monstruos, en 
este caso se trata de lo más parecido a mu- 
tantes... pero no del estilo de los de Mar- 
vel. Aquí, los protagonistas son seres huma- 
nos con cualidades fisicas adquiridas de 
determinados animales. De hecho, el pobre y 
solitario protagonista luce una cornamenta 
digna de un alce del National Geographic 

Los humanos “puros” representan la otra mi- 
tad ambiental de la serie. El mundo se ha ido 
al cuerno, pero por encima de la escoria 
mutante, los humanos persis- 
ten como los amos de la 
tecnología y de la cien- 
Cia, y sienten auten- 
tica xenofobia 
respecto a los 













no-humanos, obligados a exiliarse o a vivir en 
los barrios periféricos de Shang-Hai. Además, 
resulta que el sake, el vino de arroz, es uno de 
los bienes más codiciados por los no-humanos 
Con él, los mutantes suelen pillar unas cogor- 
zas impresionantes y olvidarse de la miseria en 
la que se ven obligados a vivir. En otras pala- 
bras, los no humanos llevan el alcoholismo casi 
grabado en su ADN, y por ese motivo, la pre- 
sencia de un fermento originario de un sake de 
calidad excepcional supone uno de los focos 
de atención de esta trama, junto con los ata- 
ques radicales de humanos contra no-huma- 
nos. 

Para terminar, hay que decir que el dibujo de 
Takuhito Kusanagi está muy logrado: ni sobre- 
cargado, ni demasiado ligero. Sus diseños son 
ciertamente simpáticos, sin llegar a ser carica- 
turescos. En todo caso, su problema es el 
blanco y negro, pues en muchos casos es difi- 
cil diferenciar a los humanos de los no-huma- 
nos: a veces, el lector tarda en darse cuenta 
de qué cualidades animales les diferencian de 
los humanos... algo que no sucede en las ilus- 
traciones a color (que, por cierto, brillan por 
su ausencia en la edición española) pero que 
se puede apreciar en la portada. Por último, 
recordaros que este volumen no es auto- 
conclusivo y debería continuar en uno o dos 
tomos más... por lo menos. 

F.J. Sebastian 
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EL MUNDO DE 
ISAO TAKAHATA 


Quien más quien menos ha oído 
alguna vez el nombre del Estu- 
dio Ghibli. Normalmente, lo 
habrá hecho asociado al 
nombre de Hayao Miyazaki, 
a Porco Rosso, a Nausicaú o a 
algún otro de los grandes clásicos 
de este autor que lleva diez años 
revolucionando la animación japo- 
nesa. Pero lo cierto es que Miyaza- 
ki, aunque tenga el crédito de fun- 
dador original y director del Estudio, sólo 
es el 50% del motivo de su éxito. La otra 
mitad se llama Isao Takahata, es su cofunda- 
dor y tiene en su colección de trofeos tres 
de los largometrajes más importantes de los 
últimos siete años: Hotaru 
no haka (La tumba de 







e, las luciérnagas), 
Me Ve Omohide poro poro 
bs y (Only Yesterday) y 
> y Heisei_ tanuki_ gassen 
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pompoko (La guerra 
5) moderna de los tanu- 
PU kis. Pompoko). En la 
pasada edición del 
pee Festival Internacional 


de Cinema Fantástic de 
Sitges tuvimos oportunidad 
no sólo de disfrutar de dos 
de estas obras maestras, Ho- 
taru no haka y Pompoko, en el 


El 











ciclo Anima't que el festival 
dedica cada año a la ani- 
mación, sino de contar 
con la presencia de su 
creador y director. Para ce- 
lebrar esta ocasión tan inhabi- 
tual, os ofrecemos a 
continuación una pe- 
queña retrospectiva 
de su obra. 


gió, y Mirai no shonen Conan (Conan, el chico 
del futuro, 1978), en la que se ocupó tanto 
de la dirección como de la continuidad. Isao 
Takahata conoció a Hayao Miyazaki en 
1964, cuando trabajaba como guionista en 
Ookami shonen Ken (Ken, el niño lobo), la pri- 
mera serie de televisión de la Toei Doga, y 
en 1982 ambos dejaron simultáneamente de 
trabajar para las grandes compañías y crea- 
ron el Estudio Ghibli. 
Su primer trabajo como realizador indepen- 
diente fue un corto, Celo hiki no Goshu (Gos- 
hu toca el violín, 1982), del que escribió el 
guión además 


A pesar de que en Occiden- 
te se tienda a confundir sus 
trabajos con los de Miyazaki, 
los créditos en solitario de Isao Takaha- 

ta son por sí mismos inacabables. Em- 
pezó a trabajar en animación en 
1961, es decir, en los mismos 
orígenes del género, que se 
considera que empezó allá 
por 1958, y ha ido pasando 
por todas las compañías de 
animación importantes 
(Toei, Tokio Movie Sins- 
ha, Nippon Animation), 
participando en la produc- 
ción de infinidad de series 
clásicas, de las que resulta 
imprescindible citar unas 
cuantas: Alpes no shojo Heidi 
(Heidi, 1974), de la que fue di- 
rector, Flanders no inu (El perro de 
Flandes, 1975), en la que se ocupó 
de la continuidad, Haha o Tazunete 
sanzen ri (Marco, 1976), que diri- 



























El anime volvió a estar presente en el 
Festival de cine fantástico de Sitges. 
Aparte de las películas de Takahata pudi- 
mos ver el preestreno de Street Fighter 
ll. No nos cansaremos de decir que es 
una película chulísima y a la gente asi se 
lo pareció, después también se pudo ver 
la última versión de videojuego famoso, 
Mortal Kombat. La verdad es que no se 
porqué comento esto aquí ya que ni es 
manga, ni es anime, pero bueno, la com- 
pañía del videojuego es japonesa y, y me 
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de encargarse de la realización, y después 
participó como productor en dos de los 
grandes éxitos de Miyazaki, Kaze no tani no 
Nausicaá (Nausicad, 1984), y Tenku no shiro 
Laputa (Laputa, un castillo en el cielo, 1986), 
las películas que marcaron el gran cambio 
en la concepción japonesa del cine de ani- 
mación. Pero, después de otro cortometra- 
je, Yanagawa Monogatari (La historia del caña- 
veral del río, 1987), lsao Takahata se atrevió 
en seguida con su propio largometraje, Ho- 
taru no haka (La tumba de las luciérnagas), 
que se estrenó en Japón en 1988. 


LA TUMBA DE 
LAS LUCIÉRNAGAS 


Isao Takahata debía estar bastante harto de 
trabajar por encargo, y la elección de su pri- 
mera obra independiente resulta casi una 
declaración de principios sobre lo que el di- 
rector considera que son las posibilidades 
reales de la animación. Hotaru no haka em- 
pezó como la novela del mismo título publi- 
cada en 1967 con la que Akiyuki Nosaka ga- 
nó el importante premio Naoki en 1968. 
Era una historia semiautobiográfica: el autor 









apetece ponerla 
mal, ale. La pelícu- 
la va de torneos 
trascendentales 
para el futuro de 
la humanidad, de 
malos malísimos 
y de buenos bue- 
nísimos. EL Cris- 
topher Lambert ha- 
ce de diosecillo y lleva 
un modelito de sombrero 
de paja y túnica de 
verdadera carcajada. La coreo- 
grafía de las peleas es sosa e 
inéficaz y la historia no existe, 
está todo desencajado y nada 
tiene ni pies ni cabeza. La pelí- 
cula no se salva ni por los efec- 
tos ni por a música ni por las 
peleas, nisiquiera por la tia bue- 
na (con todo el respeto), pero 
es que ni la chica es mona. Bue- 
no, supongo que uno de los 
protagonistas masculinos está 
de buen ver, pero ese aliciente a 
mi no me sirve. Total, que ni 
hay construcción de personajes, 














perdió realmente a su madre y a su herma- 
na de dos años en la guerra, y las experien- 
cias que relata son en su mayoría verídicas 
o basadas en hechos reales. La historia de- 
bió impresionar especialmente a lsao Taka- 
hata, que también vivió el final de la guerra 
cuando tenía diez años, y le impulsó a que- 
rer demostrar que la animación era el me- 
dio más adecuado para adaptar una historia 
tan difícil como ésta, aunque ni siquiera el 
autor original, Akiyuki Nosaka, lo tenía nada 
claro. 

En junio de 1945 el puerto japonés de Kobe 
es arrasado por una escuadrilla de bombar- 
deros americanos armados 
con bombas incendia- 

rias: la ciudad queda 
calcinada, y Seita, 

un chico de cator- 

ce años, y su her- 

mana pequeña Setsu- 

ko, que tiene cuatro, 
pierden al mismo tiem- 

po su casa y a su ma- 

dre. Seita queda a car- 

go de su hermana 
Setsuko, y ambos 












ni hay guión ni hay nada de 
nada. Una película para ol- 
vidar lo antes posible. 

Aramando Vila 


























































pasan a vivir a casa 
de un familiar leja- 
no. Pero el am- 
biente en su nue- 
va residencia, el 
trato de parientes po- 
bres que reciben por 
parte de su mezquina tía, 
resultan agobiantes para 
Seita, que finalmente 
abandona la casa y va a 
vivir con su hermana a 
una cueva, un refugio 
abandonado. Allí,  Seita 
paga muy caro su sueño 
de libertad: se ve obligado 
a robar para sobrevivir, y fi- 
nalmente Setsuko muere de 
desnutrición; el propio Seita 
le seguirá un mes más 
tarde, 
Ésta es también la historia 
que encontraremos en la pe- 
lícula. La única diferencia es, 
sin embargo, una muy im- 
portante. En la primera es- 
cena de la película el pro- 
pio Seita nos informa del 
día de su muerte, y desde 
entonces vamos siguiendo 
a su fantasma, que revive los 
momentos más importantes 
de los últimos meses. Hota- 
ku no haka es una historia 
dramática y realis- 
ta, que sólo se 
hace  mínima- 
mente soportable 
porque la conclusión se conoce desde la 
primera escena. La animación, además, es 
espléndida. Técnicamente es fácil 
de justificar: la película tiene 
la calidad a la que nos tiene 
acostumbrados el Estudio 
Ghibli, con la introducción 
de novedades como el que 
las líneas del dibujo sean 
marrones y no negras, lo 
que da mayor calidad a la 
animación. El trabajo de di- 
seño de personajes de Yos- 
hifumi Kondoo, el único ar- 
tista con el que trabaja 
Takahata, es excelente, pe- 
ro además hay muchos 
elementos destinados a 
aumentar el dramático realis- 
mo de la situación. Por ejem- 
plo, cuando Seita contempla el 
incendio de Kobe, el fondo de 
llamas no está animado, dan- 














do la impresión de algo irre- 
al, algo que no puede ser 
verdad, mientras que en pri- 
mer plano sí lo están Seita y 
las olas que llegan a la playa. 
Igualmente, las escenas en las 
que aparece el fantasma de Sei- 
ta, los flashbacks o los recuer- 
dos de Setsuko que aparecen 
cuando ella ya ha muerto 
son impresionantes: una de 
las ventajas que Takahata le 
reconoce a la animación es 
que animar emociones en 
las caras de los persona- 
jes es fácil, y que si se 
consigue no superar 
el límite de la carica- 
tura, resultan inclu- 
so más reales que si 
las expresa un ac- 
tor. También se resuelven 

de manera admirable las escenas en las que 
aparecen las luciérnagas, en las que hay un 
ambiente de absoluta magia que contrasta 
con enorme crudeza con el resto de la pelí- 
cula. En realidad, Hotaku no haka es una es- 
pecie de tremenda montaña rusa emocional: 
las escenas propias de la guerra contrastan 
con las de la felicidad inocente de los niños 
y con los terribles momentos en los que 
Seita se da cuenta de que no puede salvar a 
su hermana, de que es impotente para con- 
trolar todo lo que le pasa. De toda la pro- 
ducción del Estudio Ghibli, no hay nada más 
alejado de la exhibición de maravillas de Mi- 
yazaki que esta película, aunque se parece a 
éstas en que hay un mensaje en juego. Cuál 
sea este mensaje resulta más difícil de deci- 
dir: además del claro antibelicismo de la pe- 
lícula, habría mucho que discutir sobre si 
Seita es un personaje positivo o no. Al final 
de la película, uno no puede dejar de pensar 
que son las elecciones de Seita las que pro- 
vocan la muerte de los dos hermanos, pero 





no se acaba de entender si la película las 
aprueba, las rechaza o deja la cuestión en 
manos del espectador, En todo caso, Hotaru 
no haka fue un gran éxito de crítica y públi- 
co en Japón, y tras el estreno de la película 
la novela original se vendió todavía más. 


Después de esto, Isao Takahata escogió co- 
mo su segundo proyecto Omohide poro poro. 
Estrenada en 1991, Omohide poro poro (que 
se ha traducido de muchas maneras, como 
Caen las lagrimas del recuerdo, pero que en 
el extranjero tiene el título oficial de Only 
Yesterday, Sólo ayer) explica una historia mu- 
cho más dulce. Taeko Okajime, una chica de 
veintipocos años que vive y trabaja en To- 
kio, decide volver a su lugar de origen, el 
pueblo de Yamagata, en el transcurso de 
unas vacaciones. Taeko va reviviendo a lo 
largo de los días los momentos más impor- 
tantes de su vida, mientras resiste la presión 
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familiar para que se case e intenta de- 
cidir hacia dónde va su vida y, sobre 
todo, si debe aceptar el amor que em- 
pieza a sentir por el granjero Toshio. 
La historia no está basada en este caso 
en una novela, sino que deriva parcial- 











mente de un manga de Hotaru Oka- 
moto y Yuko Tone que se publicó allá 
por 1984 en la revista Weekly Meisei. 
Se trata de una película mucho menos 
dramática que Hotaku no haka, una de 
esas historias intimistas en las que pa- 
rece que no pasa nada porque la ma- 
yor parte de la acción sucede dentro 
de la cabeza de la protagonista. Taka- 
hata se recrea en describir los cam- 


























Durante su estancia en Sitges, 
tuvimos la oportunidad de 
cambiar brevemente impresio- 
nes con Isao Takahata. El se- 
ñor Takahata, a quien le pare- 
ció divertido que nuestra 
revista se llamara Neko, no 
habla inglés ni, por supuesto, 
español pero, con la ayuda de 
una intérprete, no dudó en co- 
municarnos sus ideas sobre lo 
que significa para él la anima- 
ción y sobre lo que intenta 
conseguir con sus películas. 
NEKO. ¿Por qué escogió Isao 
Takahata dedicarse a la ani 
mación y no a la acción real? 
|.T. Había llegado a hacer una película, un 
documental, hace cierto tiempo. Pero pre- 
fiero realizar animaciones porque tengo 
más posibilidades de expresión, más capa- 
cidades para comunicar el mensaje. 

NEKO. Hemos tenido oportunidad de ver aquí 
en Sitges su primer trabajo como animador al 
margen de los grandes estudios, Hotaru no 
haka. ¿Por qué escogió esta historia tan dra- 
mática como debut? 

ISAO TAKAHATA: Trabajaba por primera 
vez para mí, y adapté la historia que me 















bios en la vida del campo en todos los 
momentos que recuerdan Taeko (por 
ejemplo, la primera vez que su familia 
comió una piña, o las canciones de an- 
tiguos dibujos animados) y Toshio, lo 
que da a la película un tono ciertamen- 
te melancólico y naturalista, pero que 
también la hace más accesible a la au- 
diencia occidental. Quizás no hayamos 
vivido exactamente las mismas expe- 
riencias que Taeko, pero seguro que 








apeteció, la que me pare- 
cía importante. Escoger el 
tema es una cuestión bas- 
tante personal. 

NEKO. Hotaru no haka es 
claramente una tragedia, 
Omohide Poro Poro es 
una película muy intimista y 
Pompoko tiene elementos 
de comedia. ¿Dónde se sien- 
te más cómodo Isao Takaha- 
ta? 

1.T. Todas mis películas me 
agradan por el mismo mo- 
tivo: expresan lo que in- 
tento que expresen, y si 
consiguen la reacción del es- 
pectador, ya sea la risa o las lá- 
grimas, es que he conseguido 
mi objetivo. 

NEKO. ¿Considera que la anima- 
ción del Estudio Ghibli es la mejor 
del Japón, al nivel de, por ejem- 
plo, la de Disney? 

1.T. Sí, nosotros somos clara- 
mente la vanguardia del Japón. 
Pero hay una gran diferencia 
entre nuestro trabajo y el de 
Disney. 





podemos simpatizar con sus problemas, y 
lamentar que Omohide poro poro sea la pelí- 
cula menos conocida de lsao Takahata fuera 
de Japón. Pero no hay que fiarse de Takaha- 
ta: después de dos películas duras y serias, 
decidió que había llegado el momento de 
cambiar de registro. 


HEISEl TANUKI GASSEN 
POMPOKO 


Después de estas dos ex- 
cepcionales películas, en 
1994 Isao Takahata nos 
ofrece algo com- 

pletamente  dife- a 
rente: Heisei ta- 
nuki  gassen 
pompoko, o, 
simplemen- 
te, Pompoko. 
Heisei tanuki 
gassen pue- 
de traducir- 
se por La 
guerra moder- 
na de los tanukis, 

















































NEKO. ¿Y qué le parece la atención que reci- 
be su trabajo al margen del Japón? 

1.T, Yo planteo mis películas pensando fun- 
damentalmente en el Japón, ya que yo... 
pretendo explicar una historia para el pú- 
blico que conozco. Pero me hace muy feliz 
ver como mi trabajo recibe atención fuera 
de mi país. 

NEKO., Sin embargo, por ejemplo en Hotaru 
no haka el mensaje es mucho más universal 
que una simple historia para japoneses, y en 
Pompoko no es sólo el medio ambiente japo- 
nés el que se destruye. 

1.T. Esos mensajes de humanidad y de sen- 
timiento deben llegar a todo el mundo, Es- 
paña, USA, a todas partes. Lo que pasa es 
que existe una barrera: la 
diferencia de costumbres, 
la diferencia de idiomas... 
a veces me parece que la 
gente se queda un poco 
parada al ver cómo se 
comportan otras perso- 
nas. Fundamentalmente, 
claro, desearía que el 
mensaje llegase a todo el 
mundo. 

NEKO. Esta confusión pue- 
de suceder, por ejemplo, en 


















mientras que pompoko es la onomatopeya 
del sonido de un tambor. Y es que, según 
una idea un tanto extraña de Hayao Miyaza- 
i, buen ejemplo de la colaboración dentro 
del Estudio Ghibli, por primera vez en una 
película de Takahata los protagonistas están 
bastante alejados de la realidad: son los ta- 
nuki, unos animales nativos de Japón a me- 
dio camino entre un zorro y un tejón, que 








el caso de Pompoko, en la que aparecen mu- 
chas leyendas, tradiciones y hasta canciones 
japonesas, e incluso animales que aquí no 
existen. 

LT. Mi punto de vista es un poco diferente 
al del señor Miyazaki en este aspecto, ya 
que últimamente yo sólo quiero expresar, 
realizar, describir el pueblo japonés. Yo 
soy japonés, y quiero realizar unas pelícu- 
las japonesas, muy japonesas, en las que 
aparezca la tierra de Japón, el clima de Ja- 
pón, todo eso. Por otro parte, respeto 
muchísimo las culturas occidentales, de 
fuera. Me interesan, me gustan las culturas 
y el ambiente extranjero, Pero mi trabajo 
es siempre desde el punto de vista japo- 
nés. 

NEKO. Su primera película se basó en una 
conocida novela japonesa, y la segunda en un 
manga, mientras que la tercera es una idea 
original. ¿Dónde buscará Isao Takahata inspi- 
ración para su próxima película? ¿Ya la está 
produciendo? 

1.T. Estoy planeando una película basada en 
una historia japonesa, ¡muy japonesa! Estoy 
empezando a planearla, pero sólo empeza- 
ré a producirla el año que viene. En estos 
momentos, es el señor Miyazaki el que está 
trabajando en su próxima película. 
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son protagonistas de infinidad de historias 
populares japonesas. En las colinas de Tama, 
los longevos tanukis viven tranquilamente, 
ocupándose de sus propios asuntos, hasta 
que, por desgracia, el progreso llega hasta 
ellos en forma de la expansión urbanística 
de Tokio. La drástica reducción de su espa- 
cio vital lleva a los tanukis a tener que plan- 
tearse luchar por su territorio contra los 


NEKO,¿Mimi o Sumaseba? 
1.T. No, la próxima, que 
se llama de momento 
Mononoke hime,. aunque 
este título aún puede 
cambiar. 

NEKO. ¿Interviene usted en 
esta película? Usted ya ha 
actuado alguna yez como 
productor para Hayao Mi- 
yazaki, y él ha participado 
en las suyas. Incluso en 
Pompoko, el crédito de la 
idea original es de Miyaza- 
Ki, 

LT. No, no participo en 
su película, Muchas veces 
el nombre de Miyazaki 
aparece en mis películas 
simplemente porque es 
el responsable de la empresa, el Estudio 
Ghibli. Pero a partir de la película Hotaru 
no haka nuestro trabajo funciona por sepa- 
rado. Esto nos hace respetarnos entre no- 
sotros. Ámbos creemos que mantener se- 
parado el trabajo de cada uno es la mejor 
manera de mantener la amistad. 

NEKO. Me parece que sus películas son bas- 
tante diferentes: quizás el trabajo de Isao Ta- 











españoles? 

LT. Estoy muy contento de tener aficiona- 
dos en España y fuera de Japón en general. 
Me gustaría que pudieran ver más películas 
que aún no han llegado aquí, multitud de 
trabajos que aún no han llegado a España y 
que tienen un gran interés. 


NEKO. ¡Y a nosotros también! 


ALE EL AE 


humanos. Como primera medida, tienen 
que adoptar un estricto control de la natali- 
dad. Los tanukis tienen a su favor el Gran 
Arte, la magia: pueden cambiar de aspecto, 
incluso haciéndose pasar por humanos, y 
emplear otras formas de magia. Pero la es- 
trategia a seguir no está clara: los hay que 
prefieren la acción directa, provocando un 
conflicto que no pueden ganar, y los hay 
que apuestan por un método más sutil: rea- 
vivar en los humanos las viejas historias de 
fantasmas que regulaban su trato con la na- 
turaleza. El problema es que todos 

los divertidos esfuerzos de los 
tanukis no pueden hacer que 
los humanos recuerden o 
crean en sus viejas le- 
yendas. 

De las películas de Isao 
Takahata, Pompoko es 
la única que tiene ele- 
mentos claros de fan- 
tasía y de comedia. Si 
durante la proyec- 
ción de Hotaru 





kahata es más una ficción 
para adultos, con historias 
más elaboradas o más rea- 
listas. 

LT. En Japón casi todas 
las generaciones ven las 
películas de los dos, des- 
de los niños a la gente 
mayor. No creo que 
exista una película para 
sólo cierta clase de gen- 
te, ni una diferencia de 
calidad. La diferencia está 
dentro de la película, el 
carácter de las propias 
películas. 

NEKO. ¿Le gustaría decirle 
algo a los lectores españo- 
les de Neko, y en general 
a los fans de la animación 
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no haka en el cine no se oía una mosca, sal- 
vo el discreto rozar de los pañuelos, en la 

de Pompoko lo que costaba era 
contener las carcajadas, y 
eso que 
mum- 





chas bromas y so- 
breentendidos se 
referían a tradicio- 
nes japonesas de di- 
fícil interpretación. 
Pero, como de cos- 
tumbre, es el men- 
saje y no la forma lo 
que le importa a Ta- 
kahata. En todas 

sus películas se 
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habla del Japón 
actual en comparación al de hace cin- 
cuenta años o, mejor dicho, el del fi- 
nal de la Segunda Guerra Mundial, y 
se compara una cosa con otra en be- 
neficio de las nuevas generaciones. 
En Pompoko, la moraleja de lo que se 
ha sacrificado en beneficio del pro- 


greso es evidente: no sólo la naturaleza y a 
los animales, sino el mismo concepto, la 
proximidad y la magia de la naturaleza. El fi- 
nal de Pompoko es por ello un poco agridul- 
ce: por desgracia, los tanukis están conde- 
nados al fracaso. Pero también hay otras 
conclusiones: por ejemplo, cuando los tanu- 


Os ofrecemos a continuación una resumida filmografía de las obras de Isao Takahata, desde su debut en el cuasi-prehistórico cor- 
to Oomaru a sus exitosas películas de los últimos tiempos, indicando siempre que nos es posible el cargo que ocupó en la pro- 
MM ducción. Recordemos que su primera colaboración con Hayao Miyazaki fue en 1963 en la serie Ookami Shonen Ken. 


1961 OOMARU (La gran bola) 

1962 TETSU MONOGATARI (La historia 
de Tetsu) 

1963 WANPAKU OOJI NO OROCH!I TAI)! 
(La caza de la serpiente del principe atrevi- 
do) Toei. Película. Ayudante de dirección 
técnica. 

1963-65 OOKAMI SHONEN KEN (Ken, el 
chico lobo) Toei Doga. Serie de televisión 
de 86 episodios. Guionista, director. 
1964 ANGOKU MACHI (La ciudad de An- 
goku) 

1965-66 HUSTLE PUNCH (Hustle punch) 
Toei Doga. Serie de televisión de 26 
episodios. Director de los créditos. 
1968 TAIYO NO OJ!I HOLS NO DAIBOKEN 
(La gran aventura de Hols, príncipe del Sol) 
Toei Doga. Película. Director. 

1969-70 HIMITSU NO AKKO-CHAN (El 
secreto de la pequeña Akko) Toei Doga. 
Serie de televisión de 94 episodios. Ayu- 
dante de dirección técnica. 

1968-69 GEGEGE NO KITARO (Kitaro Ge- 
gege) Toei Doga. Serie de televisión de 
65 episodios. Director técnico del epi- 
sodio n*62. 

1969 MORETSU ATAROO (Ataro el exage- 
rado) Toei. Serie de televisión de 13 epi- 
sodios. Director técnico de nueve epi- 
sodios. 

1971 SHIN GEGEGE NO KITARO 2 (El 
nuevo Kitaro Gegege) Toei Doga. 45 epi- 
sodios. Director técnico del episodio 
cinco. 

1971-1972 APACHE YAGYUGUN (Equipo 
de béisbol apache) Toei Doga. Serie de 


televisión de 26 episodios. Director téc- 
nico de los episodios n”2, 12 y 17. 

1971 NAGAKUTSU SHITA NO PIPPI (Pipi 
Calzaslargas). Desarrollo del concepto. 
1971-72 LUPIN SANSE! (Lupin 111) Tokyo 
Movie. Serie de televisión de 23 episo- 
dios. Director técnico a partir del episo- 
dio seis. 

1973 PANDA KOPANDA (Panda, pequeño 
Panda). Tokyo Movie. Película. Director. 
1973 PANDA KOPANDA AMEFURI SAKA- 
SU NO MAKI (Panda, pequeño panda. El 
capítulo del circo). Tokyo Movie. Película. 
Director. 

1974 ALPES NO SHOJO HEIDI (Heidi) 
Zuiyo. Serie de televisión de 52 episo- 
dios y película. Director técnico. 

1975 FLANDRES NO INU (El perro de 
Flandes). Zuiyo/Nippon animation. Serie 
de televisión de 52 episodios. Continui- 
dad del episodio quince. 

1976 HAHA O TAZUNETE SANZEN RI 
(Marco) Nippon Animation. Serie de te- 
levisión de 52 episodios. Director técni- 
co. 

1977 NETTIE. Continuidad y director 
técnico. 

1977 SEATON DOBUUTSUKI KUMA NO 
KO JACKY (El diario de los animales de Se- 
aton: Jacky, el pequeño oso) Nippon Ani- 
mation. Serie de televisión de 27 episo- 
dios. Continuidad de los episodios n*5 y 
18. 

1978 PELLINE MONOGATARI (La historia 
de Pelline) Nippon animation. Serie de 
televisión de 52 episodios. Continuidad 


de los episodios n%3 y 6. 

1978 MIRAI SHONEN CONAN (Conan, el 
chico del futuro) Nippon Animation. Serie 
de televisión de 26 episodios. Continui- 
dad, director técnico del episodio diez. 
1979 AKAGE NO ANNE (Ana de Tejas ver- 
des) Nippon animation. Serie de televi- 
sión de 50 episodios. Guión y dirección. 
1981 JALINKO CHIE (Chie, la mimada) 
Knack. Película. Guión, dirección. 

1981 JALINKO CHIE (Chie, la mimada) 
Tokyo Movie sinsha. Serie de televisión 
de 64 episodios. Supervisión musical. 
1982 CELO HIKI NO GOSHU (Goshu toca 
el violín). Cortometraje. Director. 

1983 LITTLE NEMO (Little Nemo). Pelíicu- 
la. Desarrollo del concepto. 

1984 KAZE NO TANI NO NAUSICAÁ 
(Nausicaá del valle del viento). Top Kraft. 
Película. Productor. 

1986 TENKU NO SHIRO LAPUTA (Laputa, 
un castillo en el cielo). Tokuma Shoten. 
Película. Productor. 

1987 YANAGAWA MONOGATAR (Histo- 
ria del cañizal). Guión, dirección. 

1988 HOTARU NO HAKA (La tumba de 
las luciérnagas). Toho. Guión, dirección. 
1989 MAJO NO TAKKYUOBIN (Kiki's Deli- 
very Service) Ghibli. Película. Dirección 
técnica musical. 

1991 OMOHIDE PORO PORO (Only Yes- 
terday) Ghibli. Película. Guión. Direc- 
ción. 

1994 HEISSEl TANUKI GASSEN POMPO- 
KO (La moderna guerra de los tanukis. 
Pompoko). Ghibli. Película. Dirección. 
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Si ahora me pusiera a cantar la canción de 
mi modo Amedio estoy segura de que la 
mayoría de vosotros me seguiría sin du- 
darlo. Lo mismo pasaría si empezará a en- 
tonar aquello de abuelito dime tu... y es 
que hay cosas que a una le quedan marca- 
das a sangre y fuego. Tampoco me es po- 
sible olvidar las andanzas de Jacky y Nuca 
por el bosque de Tallac ni se si podré su- 
perar la muerte de su madre, me sería ab- 
solutamente imposible borrar la sonrisa 
de mi cara al recordar el melodrámatico 
Perro de Flandes y el divertido nombre de 
su personaje principal, Patras, y si nos 
acercamos más en el tiempo tengo que 
admitir que no me perdía ni un solo epi- 
sodio de Conan. Y es que hay un montón 
de series japonesas que han marcado nue- 
tra vida, que nos sirven de punto de refe- 
rencia a la hora de recordar las cosas... 
mira esto me pasó cuando pasaban Marco 
por la tele. Pero hasta hace poco no me 
había parado a analizar el asunto, a buscar 
las raices de todas esas piezas que forman 
un romántico tapiz de recuerdos, y des- 
pués de hacerlo he conseguido descubrir 
el nombre de la persona que me ha echo 
enamorarme del anime: Isao Takahata. Es- 
te japonés de trato agradable y mirada 
cansada es un verdadero maestro de lo 




















kis rehusan trivializar su magia poniéndola al 
servicio de la vida moderna en uno de los 


nuevos mitos contemporáneos, el parque 
de atracciones. En resumen, el de Pompoko 
es un mensaje claro e impactante, que logró 








DE LOS APENINOS A TALLAC 












cotidiano. Es capaz de sintetizar en imáge- 
nes la vida misma, es un mago de la narra- 
ción poseedor de un don, un don que le 
permite transmitir la esperanza, los sue- 
ños y la deseperación como nadie. Ahora 
le recuperamos en forma de largometra- 
jes, dos en concreto, Pompoko y la Tum- 
ba de las luciérnagas, la primera una fábula 
ecológica con final agridulce 
llena de momentos de genio, A 
la segunda una verdadera 
epopeya trágica, la foto- 
grafía de una de las 
tragedias más gran- 
des que ha vivido la 
humanidad vista 
através de los ojos 
sin prejuicios de dos 
niños. 
Desde aquí rindo 
homenaje a quién ha 
sabido mantenerse fiel 
sr 
a una manera de enten- <x 
der esto de contar his- 
torias, a alguien que sigue cre- 
yendo que lo más 
importante es sentir, 
emocionarse... — llo- 
rar. 
Anabelle Petit 
















en Japón la impre- 
sionante hazaña de 
igualar el éxito desmesu- 
rado de Mi vecino Totoro. Hay que recordar 
que Pompoko fue seleccionada en el Japón 
para representar a Japón en 
los Oscars del año pasado; 
sin duda una muestra de lo 
seriamente que se toman en 
Japón las películas de la mar- 
ca Ghibli. 


Todas las explicaciones y 
los razonamientos del 
mundo no pueden subs- 
tituir la interesante ex- 
periencia que es ver una 
película de Isao Takaha- 
ta en pantalla grande. 
En Occidente nos esta- 
mos perdiendo algo al 
hacerle caso omiso al Es- 
tudio Ghibli, aunque todavía 
se oyeron en el festival algu- 
nos comentarios que asegu- 
raban que ese cine no era 





























exportable fuera de Japón, que el público 
occidental nunca lo entendería. Pero este 
argumento no se sostenía durante las pro- 
yecciones; el público no tenía ningún pro- 
blema para entender el contenido de estas 
interesantes historias. lsao Takahata trabaja 
ahora en su próxima película, que parece 
que volverá a adaptar un clásico de la litera- 
tura japonesa. Este autor, que ha esperado 
cincuenta años para poner en pantalla su 
P genio personal y a quien, aunque decla- 
re que hace películas para japoneses, 
le encanta el éxito que empiezan a 
- tener en Occidente sus pro- 
ductos, nunca ha dejado de 
sorprendernos y de hacer- 
—. nos reflexionar con sus 
largometrajes, y 
de sus nuevas 
ideas lo esperamos to- 
do. Dos años son una larga pau- 
sa para esperar la nueva película 
de lsao Takahata. Pero se puede 
garantizar que, sin duda, la espera 
valdrá la pena. 
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ESAS A 


MULTIM=0! 


Hola. Este mes volvemos con potentes 
novedades, siendo dos de ellas productos 
Toriyama. Una es la repentina aparición 
de GO! GO! ACKMAN 3, otro juego de la 
saga que aparece unos dos meses des- 
pués de la segunda parte. El otro es 





él 


entre mangas y diseños de personajes, es- 
ta muy de moda entre los jugones nipones. 
Añadimos también un pequeño diccionario 
para que nos entendamos un poco mejor, 
y un texto introductorio sobre las consolas 

que aquí se mencionan. Con esto, y al- 


por Alberto Cano 


Dragon Quest Vi, 
tras un largo paréntesis, 
con nuevos personajes 
de Tori, muy buenos. 
Con esto se de- 


muestra la clara 
influencia del 
manga en el 


mundo del vide- 
ojuego, y espe- 


cialmente la in- 
fluencia de 
Toriyama, quien, 


PARA ENTENDER 
ALGO... 


3D: Gráficos que simulan tridimensionalidad. 
Se suelen hacer con polígonos, a los que se pue- 
de aplicar sombras y textura (texture mapping), 
para aumentar la sensación de realismo 


BEAT'EM-UP: Género de lucha, ya sea 
cuerpo a cuerpo (Street Fighter II) o de acabar 
con todo (Final Fight o matamarcianos) 


BIT: Unidad básica de información de un sis- 
tema digital. Esto significa que una consola de 64 
bits reales podrá manejar mucha más informa- 
ción que una de 16 6 32. 


CD ROM: Disco compacto de lectura 
(Compact Disc Read Only Memory). Tiene di- 
versas ventajas respecto al cartucho: cantidad de 
memoria, la calidad de sonido y la inclusión de 
secuencias de vídeo, pero éste tiene una veloci- 
dad de acceso infinitamente mayor (teniendo en 
cuenta que los lectores CD de las consolas son 
sólo de doble velocidad). 


DIGITALIZACION: Se trata de coger una 
imagen de una foto o una película y convertir esa 


que vuelve 





Mortal 


información al programa destinado. Ej.: 
Kombat. 


GAME LINK: Cable que une dos Game 
Boy. 


HARDWARE: La consola y sus periféricos. 


MEGAS: Así abreviamos comúnmente me- 
gabit. La memoria de un cartucho se mide en 
megabits, y cada uno equivale a 1.000.000 de bits 


PALETA DE COLORES: Cantidad de co- 
lores que puede generar una consola. 


PIXEL: Es el punto más pequeño que la con- 
sola puede generar en la pantalla. Se unen para 


formar sprites, escenarios... 


RPG: Videojuego que simula los juegos de 
Rol (Rol Playing Game). 


SCALING: Sistema según el cual el persona- 


go mas, os dejamos para volver 


el próximo mes, con más 
merchadising -que este 
mes no ha sido posi- 
ble por cuestiones 
de espacio y tiem- 
po- y demas co- 
sas raras. Espera- 
mos que os guste, 
y que nos deis al- 
guna opinión al 
respecto. Nos ve- 
mos. 


je más lejano se empequeñece, si el otro 
se aleja de él (ej: DBZ UB22, de Playsta- 
tion). 


SCROLL: Movimiento de la pantalla (del es- 
cenario). Si se divide en distintas partes, y éstas 
giran a diferente velocidad, se llama Scroll Para- 
llax. 


SOFTWARE: Los juegos o programas desa- 
rrollados para el hardware. Puede ir en cartucho 
o CD (hablando de consolas). 


SPLIT SCREEN: División de la pantalla en 
dos partes iguales, normalmente para los juegos 
de dos jugadores. 


SPRITE: Comúnmente, unión de pixels que 
forman los personajes del juego. 


LD: Laser Disc. Utiliza el sistema de lectura 
del CD, pero los discos son mayores, con lectu- 
ra por ambos lados, como los discos antiguos. 


SD: Super Deformeds, ya sabéis. 
SUPER GAME BOY: Cartucho-adaptador 


para poner los juegos de Game Boy en una SN, 
y así jugar en color y con la pantalla de TV. 









LOS NUEUOS 


Y quizá los mejores. Son dos, y vienen para 
romper con todo. Uno es para Super Ninten- 
do, pero gráficamente, es 
radicalmente distinto a sus 
predecesores. Los perso- 
najes, según se acercan, 
son cada vez más grandes 
y detallados. Eso de acer- 
carse lo digo porque la 
perspectiva es frontal, con 
una visión de campo exac- 
tamente igual que la del 
anime: el campo parece 
“doblado” y al avanzar con 
el balón, parece que se 
mueva él, y no nosotros. Para asemejarse aún 
más al manga, se incluyen acciones como el su- 
birse al larguero de la porteria para preparar 
un remate, Pe- 
se conforma 

con eso. Va a 7 . - 
más. Y es por 
esto que ha 
programado 
un  revolucio- 
nario Captain 
Tsubasa para la 



















CAMPEONES 


popular Playstation: un juego de fútbol en tres 
dimensiones, el tercero ya para esta consola. El 
punto de vista cambia de 
forma constante, como si 
de una transmisión televi- 
siva se tratase. La calidad 
gráfica se ve mermada por 
los efectos, haciendo casi 
irreconocibles a los per- 
sonajes -sin rostro- del 
juego. Por una vez, es más 
juego que manga. Eso sí, 
como juego de fútbol es 
bastante bueno. 





MÁS BASKET 


El imparable Slam Dunk está arrasando en 
el terreno del videojuego. No conforme con 
la cantidad de juegos realizados hasta la fe- 
cha, se dispone a lanzar otro al mercado, de 
inminente aparición en las tierras niponas. La 
plataforma escogida es Super Nintendo -no 
es la primera vez- pero ahora nos sorprende 
con el diseño de personajes: se han utilizado 
Super Deformeds (contra el realismo de la 
anterior entrega, la de Saturn). Los persona- 
jes resultan curiosos y divertidos, estando ca- 
da uno dotado con una acción especial dife- 
rente, también muy divertida. El sistema de 
juego es el tradicional para el género del bás- 
ket: cinco jugadores por equipo, perspectiva 
lateral, uno o dos jugadores simultáneos (lo 
realmente divertido es jugar a dobles), mates 
espectaculares y adicción a tope para el nue- 
vo juego de la veterana Bandai, que se pre- 
senta oficialmente el 27 de octubre en Japón. 
Todo ello comprimido en un cartucho con 
12 Megas de memoria al módico precio de 
9.800%. 


NINKU CONTINÚA SU INUASIÓN 


Ninku, uno de los habituales en esta sección, 
vuelve (bueno, no se había ido) con más fuerza 
(y con noticias). Aparece en prácticamente to- 
dos los formatos, incluida la Saturn... pero em- 
pecemos por las portátiles. Para Game Boy, To- 
mi programa un juego de acción que aparecerá 
a finales de año, por sólo 4.200%. La portátil a 
color, Game Gear, presentará el suyo en no- 
viembre. Lo programa Sega y no es otra cosa 
cosa que un puzzle de acción. Pasamos a los 16 
bits. Super Nintendo presenta un juego de ac- 
ción con perspectiva isométrica y muchos ene- 
migos por delante; es de Namco y promete mu- 
cha acción. Y llegamos a las 32 bits... Tomi ha 
realizado un CD ROM para Playstation que no 
saldrá, por lo menos, hasta diciembre. Lo califi- 
can de picture motion battle, que no es más que 
la mezcla de un juego de lucha con la animación. 
¿Cómo? Ya lo veréis. Allí se venderá por 5.800% 


(el más caro). El más espectacular de todos es 
el de Sega. No aparecerá hasta diciembre (co- 
mo el de Sony), pero ya está creando una me- 
recida expectación en torno a él. Se supone que 
costará menos que el de PS (unos 4.800X) pero 
parace muy superior (aunque es tan diferente 
que no debería compararse), especialmente en 
cuanto a calidad técnica. Es un juego de lucha 








que destaca, sobre todo, por su gran calidad 
gráfica. Los sprites son real- 
mente grandes y sumamente 
atractivos: parecen auténticos 
dibujos animados; podrían 
confundirse con un anime. Los 
escenarios, por su parte, para- 
cen digitalizados, y transmiten 
una perfecta profundidad al 
juego (recuerdan un poco a los 
de DBZ Ultimate Battle 22 de 
Playstation). Por lo demás, si- 
gue la estructura clásica de los 
juegos de lucha, con dos ba- 
rras de energía, y cosas de 
ésas. En fin, es un juego que 
creo le hacía falta a Saturn y, 
por qué no, a todos los aficio- 
nados del manga. 








EL MEJOR ROL DE 32 


Como ya avanzamos en el número anterior, 
ha aparecido un juego de Blue Seed (recordad, el 
manga de Yuzo Takada) para la 32 bits de Sega, la 
Saturn. Estamos hablando de uno de los mejores 
juegos de rol para una 32 bits. El desarrollo es el 
clásico en este tipo de juegos, 
con la inclusión de escenas ani- 
madas en momentos determi- 
nados y un sencillo sistema de 
lucha mediante unos iconos que 
representan cartas. La dificultad 
es elevada, por lo que conviene 
ir grabando la partida a medida 


EL GATO CÓSMICO 


Sí, sí, vuelve Doraemon, con un nuevo vi- 
deojuego para Super Nintendo: Doraemon 4 
- Nobita y el reino de la Luna. Esta cuarta en- 
tregase ha hecho esperar. El tema, esta vez, 
es un viaje a la Luna protagonizado por No- 
bita y Doraemon, claro. El juego, previsto 
para el próximo mes de diciembre, sígue la 
línea de los anteriores: es un juego de acción 
(plataformas) con gráficos majos pero nor- 
malitos. ¿Que en qué destaca? Pues en que 
llevamos a Doraemon, el gato cósmico. 





TENCHI MUYO A LA 


Será en 
CD ROM, 
y aparece- 
rá en Sa- 
turn. No 
es un jue- 
go, o al 
menos no 
como los 
que acos- 
tumbramos a comentar. Es un test con más 
de 100 preguntas cargado de bonitos gráfi- 
cos, y éstos acompañados de las voces que 
hicieran el doblaje del anime. Como véis, 
hasta el manga se pasa al multimedia. 


MODA MULTIMEDIA 





que se avanza en el juego. Los gráficos, animacio- 
nes aparte, están bastante logrados, siguiendo 
también la tónica de juegos como The Secret Of 
Mana, con una perspectiva aérea ligeramente in- 
clinada. Los escenarios, en su ma- 

yor parte, están digitalizados, y 
quedan bastante acorde con 
el ambiente del juego. Se 
pueden controlar varios 
personajes a la vez, nor- 
malmente tres, y unir sus 
fuerzas contra los enemigos, 
que serán variados y numero- 
sos: incluso un insecto puede mutar 
para transformarse en un terrible adversa- 
rio. Los combates, como he dicho, se desa- 







GO! GO! ACKMAN 3! 


LAI: YY Y 


Y cuatro, cinco y seis. Es 
que no para. Cada mes nos 
vemos obligados a comen- 
tar un Ackman-juego, y pa- 
rece que no vayan a parar 
nunca. ¡Piedad! ¡No puedo 
pagar uno cada día! Bueno, 
ya basta. Muchos de voso- 


A A AA 


rrollan mediante unas cartas, y el resultado irá en 
función de la fuerza, defensa y agilidad de cada 
personaje. Aunque la dificutad es elevada, no es 
imposible acabar el juego, y, si lo logras, puedes 
volver a observar todos los combates aconteci- 
dos en tu partida. Todo esto, acompañado de una 
excelente 
banda sono- 
ra, completa 
uno de los 
mejores 
juegos de 
rol de 32 
bits realiza- 
dos hasta la 
fecha. 





y 





tros pensaréis que en tan poco tiempo no pue- 
de haber aparecido otro Ackman. Pues sí, ha 
aparecido. Pero -pensaréis- entonces será muy 





malo. Meeec. Con- 
clusión incorrecta. 
Igual llevaban años 
haciéndolo, porque 
el resultado es 
muy bueno, de ve- 
ras. Lo único que 
le podéis discutir 
es la relativa mo- 
notonía, ya que el 
juego es bastante similar a 


los otros dos, al menos en su 
aspecto gráfico (que es bueno, 
pero igual). El argumento, eso 
sí, es otro. Ackman 
y Tenshi deben 
buscar a los culpa- 
bles de un asesina- 
to acontecido en la 
aldea. El caso es 
que hay una gran 
confusión al res- 
pecto, y la policía 
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JE 





puede acabar arrestando al mismísimo Ackman 
(seguro que aun así sacaría más juegos, aunque 
fuera desde la cárcel). En la aventura se añaden 
nuevas armas, de la pistola al bazooka, pasando 
por el fusil y la ametralladora. Eso para 
Tenshi; Ackman deberá conformarse 
con su espada, que, según avance la 
aventura, tendrá distinto poder y efecti- 
vidad (va cambiando de color). Y no só- 
lo se permite matar a los malos con las 
armas, sino también saltando sobre 
ellos, o cogiéndolos para 
lanzarlos sobre los demás. 
Todo esto no hace sino 
confirmar la buena racha 
de Ackman-juegos (per- 
mitidme la expresión), 
que no por cantidad pier- 
den calidad. Como curio- 
sidad, destacar que este 
otoño ya se han visto sie- 
te juegos con personajes de Toriya- 
ma, ya sea por extraerse de sus 
mangas ( Dragon Balls de Super Nes, 
Playstation y Saturn, o Go! Go! Ack- 
mans) o por 

participa- 
dd ción di- 
recta 
(Dra- 
gon Quest y Ch- 

rono Triger). Que 

siga así. 
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Tortuama renue! 


Para estas navidadés, 
Dragon Quest VI. La sexta 
parte de la famosa saga 
Dragon Quest, cuyos per- 
sonajes, 
han sido diseñados por 
Akira Toriyama, se ha he- 


como siempre, 


cho esperar; unos ocho 
meses la separan de la 
entrega anterior. Por fin, 
Dragon Quest vuelve a las 
Super Nintendo de todo el 
Japón, y lo hace a lo gran- 
de, con nuevos persona- 


jes y muchas novedades. 


pROtago- 
NISta 


| Vive en el 
corazón del 

| pueblo. Es un 

| joven normal 

| que viaja a 
otro pueblo 
por decisión 
del alcalde. 





Se trata, evidentemente, de otro 
RPG, otro juego de rol/aventura que si- 
gue las pautas marcadas por sus antece- 
sores. Así, nos encon- 








blo, tiene que hacer un largo viaje a las 
montañas para llegar al otro pueblo, a 
petición del alcalde. El recorrido es lar- 

go, y en su camino se 






tramos con un Pan pan cruzarán multitud de 
desarrollo estilo Zelda | A AA enemigos y demás 
(o Chrono Triger, que | personajes extraños 


también tiene diseños 
de Tori), con una 
perspectiva aérea que 
sólo cambia en el mo- 
mento de combatir. 
En ese instante cambia la presentación 
de la pantalla para mostrarnos a los ene- 
migos frontalmente, viendo tam- 
bién lo que podemos hacer para 
atacarles. Para estos ataques se ha 
dotado al juego de nuevas palabras 
mágicas (cinco) que nos facilitarán 
la tarea en los momentos más difí- 
ciles (son bastante efectivas), Pero 
vayamos por partes. El protagonis- 
ta, un joven que habita en el pue- 


. 
BARBARA 
Según los ru- 
mores, esta 
chica proviene 
de la ciudad de 





la magia. Sabe 
manejar el láti- 
go y usar las 
palabras mági- 
cas. 











que, poco a poco, irán 
enriqueciendo la his- 
toria. Pero también 
podrá ir cogiendo alia- 
dos para ayudarle en 
su misión: Barbara, descendiente de la 
ciudad de la magia; Hassan, corpulento 
personaje 
que no ne- 
cesita  ar- 
mas para 
descuarti- 
zar al ene- 
migo; Mire- 
Sy 

misteriosa 







be artes marciales. 
Empezó a viajar para 
dejar el trabajo de sus 
padres y ahora va al 


A MU ME 
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a Dragon Quest 


chica que adivina mediante sueños; Ch- 
yamoro, un joven luchador del pueblo 
de los Gento, y Teri, muy hábil con la 
espada. Además de estos personajes, 
también nos ayu- 
darán unos vehícu- 
los (tan variados 
como exóticos) 
que se pueden 

- conseguir para fa- 
cilitar la aventura: 
una isla navegante, 
un barco que 
avanza dentro de 
una burbuja, una 
cama voladora, una alfombra 
mágica (que puedes llevar 
siempre contigo), y un ca- 
rruaje. 

El juego, además de una ME 
gran adicción, posee una no- 
table calidad gráfica, con una 
gran variedad de escenarios 


Chyamoro 

Nació y 
creció en | 

el pueblo 

de los Gen- 

to, en la mon- 

taña. Siendo jo- 
ven, se ha || 

tenido que 

encargar 

de la si- 
guiente | 


















cuya Mayor novedad, por cierto, son los 
pozos: a través de ellos se llega a la tie- 
rra de los fantasmas, donde se esconde 
un tesoro, una puerta secreta y una 
enigmática ciudad, 
además de peligro- 
sos enemigos. El 
juego, como siem- 
pre, ha causado 
una gran expecta- 
ción en Japón, don- 
de sortean un ví- 
deo con imágenes 
del mismo y 
con una en- 
trevista a 
Yuhji  Horni 
(por. Dragon 
Quest) y Koi- 
chi Sugiyama 
(por la banda 
sonora del 
juego). Todo 







teRry 
Joven que domi- 
na la espada. Ha 
viajado por to- 
do el mundo. 

No cree en na- 
da salvo en sí 












ello en conmemoración del segundo ani- 
versario de VJUMP. 

Éste es el último trabajo conocido de 
Toriyama hasta el momento, y los resul- 
tados son bastante buenos. Los persona- 
jes quedan muy acorde al ambiente del 
juego y, como véis, son muy característi- 
cos de Toriyama, muy al estilo de Dra- 
gon Ball (sobretodo el personaje princi- 
pal). Tampoco es la primera vez que 
hace este tipo de trabajos: desde el prin- 
cipio se encargó él de diseñar los perso- 
najes para los Dragon Quest (lo del man- 
ga DQ fue después y tiene poca relación) 
y no hace mucho que diseñó los de Ch- 
rono Triger, también muy buenos. Y aún 
más: los de GO! GO! ACKMAN! de Super 
Nintendo se extraen de su creación ho- 
mónima , y se dibuja una historieta de 
unas cuatro páginas para cada uno (ya 
van tres); pero si os interesa, leed el co- 
mentario de la repentina tercera parte, 
que ha sorprendido más que nunca. 


mIiReyu 

Es una misteriosa 
chica que adivina 
los sueños. Tiene 
un pasado enigmá- 
tico. En un sueño 


vio que se encon- 
traba con el prota, 
así que lo esperó. 
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¿DE QUÉ ESTAMOS HABLANDO? 


Las consolas se han convertido en la 
plataforma indiscutible del entreteni- 
miento, en lo que a videojuegos se re- 
fiere. En un principio, esto se debía a 
que, por un precio similar al de los anti- 
guos ordenadores (Spectrum, MSX...) y 
muy inferior al de los PC, ofrecían unos 
juegos mucho más adictivos y rápidos. 
Mejores gráficos, más velocidad y mejo- 
res precios. Pero ¿y ahora? ¿Vale la pe- 
na gastarse 100.000 pesetas para echar 
unas partidas? Aquí os comento un po- 
co qué consolas hay y a qué precio, pa- 
ra que sepáis a qué nos referimos cuan- 
do comentamos un juego de 
Playstation, o de Saturn, etc. y vosotros 
mismos responderéis la pregunta. 


Las portátiles 

En esta sección sólo nos referi- 
mos a dos de ellas, que son las que 
se comercializan legalmente en Espa- 
ña. Éstas son Game Boy (GB) y Ga- 
me Gear (GG). Ambas poseen panta- 
lla propia (por algo son portátiles) y 
no precisan más que de los juegos. La 
primera es de la compañía Nintendo 
(N, también conocida como la gran 
N), una de las dos grandes del video- 
juego (en cuanto a consolas); o de las 
tres, porque Sony ya puede conside- 
rarse así. Es pequeña, adictiva y está 
en todas partes. Los gráficos son muy 
sencillos, en pantalla de tonos verdes, 
y los cartuchos no suelen tener más 
de ocho megas (dos o cuatro, habi- 
tualmente). Cuando hablamos de Su- 
per GB no nos referimos a la portá- 
til, sino a un cartucho-adaptador que 
permite introducir los juegos de GB 
en una Super Nintendo. Esto sirve 
para jugar en la pantalla del televisor 
y en color. Para GB destacan los juegos de 
Dragon Ball o SFIl. La segunda es GG, más 
moderna, a color, de Sega (la otra. gran com- 
pañía), pero menos adictiva. Para ella se co- 
nocen juegos como Ninku. Hay más, y mejo- 
res (como la próxima Mega Drive portátil), 
pero si alguna vez aparecen en la sección, ha- 
brá una descripción de éstas. 


El pasado: ocho blts 

Ya no se hacen juegos para ellas, pero 
existen. Se llaman NES (Nintendo Entertain- 
ment System) y Master System (de Sega). Son 
antiguas, muy antiguas, y ya han dado de sí 
todo lo que podían (y más). Son de calidad 
semejante, pero en el manga sale ganando la 
NES por un claro motivo: los juegos de Dra- 
gon Ball (¡están en todas partes!). 


Los famosos 16 bits 

No sólo no han muerto sino que están 
dando ahora lo mejor de sí. Aquí os encon- 
traréis habitualmente con dos: Super Ninten- 
do (SN o SNES aquí, y SFC o Super Famicom 
en Japón) y Mega Drive (MD), que ahora ron- 
dan las 15.000 ptas. La primera, por más que 
los acérrimos seguidores de Sega quieran ne- 
garlo, es superior a la segunda. Esto se debe a 
que se desarrolló después, con características 
técnicas superiores para poder competir con 
la MD, que ya poseían muchos usuarios. SN, 
como su nombre indica, es de Nintendo, 
mientras que MD corresponde a Sega. Para 
SNES hay una gran cantidad de juegos extraí- 
dos del manga, entre los que destacan los 





Dragon Ball, Dragon Quest, Slam Dunk, Captain 
Tsubasa, Sailor Moon o El Puño de la Estrella del 
Norte, sagas largas y buenas. Mega Drive dis- 
pone de un catálogo inferior en ese aspecto, 
ya que Bandai, que se encarga de la gran ma- 
yoría de este tipo de juegos, prefiere progra- 
marlos para SN por una razón u otra. Aun 
así, en MD también encontraremos Dragon 
Ball, Mazinger o Ninku. 


Y las nuevas 

Aquí empieza el conflicto económico: si 
son para un público mayoritariamente menor 
de edad, ¿cómo pueden pagar 60.000 o 
70.000 ptas. por una consola con un juego? 
Para convencer a los adultos de desembolsar 
semejante cantidad, en la publicidad dicen 
que no son consolas sólo para jugar, sino 


“equipos multimedia”. Cualquiera que conozca 
esa palabra sabe que no es eso lo que ven- 
den, ya que, para empezar, no te dicen que 
para ello se ha de desembolsar otra ingente 
cantidad en targetas MPEG y demás. Pero 
bueno, no nos desviemos del tema. Aquí os 
hablamos de cuatro de las nuevas: Playsta- 
tion, de Sony; Saturn, de Sega; 3DO, de Pana- 
sonic; y Ultra 64, de Nintendo. Son sistemas 
de 32 bits (salvo el último) y existen desde 
hace ya más de un año. La más antigua de 
ellas es 3DO, con juegos como Yu Yu Hakus- 
ho o-Slam Dunk. Funciona con CD, y cuando 
apareció por vez primera se vendía a unas 
100.000 ptas. No funcionó como Panasonic 
esperaba, básicamente por el precio. Más tar- 
de aparecería la esperada Saturn de Sega, con 
un sorprendente rival que nada le 
tiene que envidiar: la Playstation, de 
Sony. Con ellas se pueden sentir los 
32 bits auténticos, que saben a poco 
debido a la falsa expectación que 
ambas compañías crearon durante 
su desarrollo. Sus precios rondan 
las 60.000 ptas, y ofrecen una cali- 
dad de juegos muy por encima de 
los 16 bits (sólo cuando quieren). 
Las dudas a la hora de adquirir una 
de estas dos surgen cuando se pien- 
sa en Ultra 64, de Nintendo. Ultra 
64 es una consola (y sólo consola, 
100% diseñada para jugar, reducien- 
do así los costes que acarrea el mul- 
timedia) desarrollada conjuntamente 
por Nintendo y Silicon Graphics 
(efectos especiales de T2 o Jurassic 
Park). Ellos aseguran que Ultra 64 
será (no se presenta oficialmente 
hasta noviembre, en Japón) la mejor 
consola del mercado; y si los datos 
que han ido facilitando a lo largo de 
estos años son auténticos, será la 
mejor (y si no, Nintendo se hunde). Por va- 
rios motivos: en lugar del lento CD ROM uti- 
lizará cartuchos de megamemoria, con capa- 
cidad similar pero mucho más rápidos; tendrá 
un procesador central de 64 bits funcionando 
a 100 Mhz, frente a los 32 bits de menos de 
33 Mhz que poseen las otras consolas; y, lo 
más importante, tendrá un precio de entre 
200 y 300$, o sea, unas 35.000 pesetas. Esto, 
si demuestran que es real, la convertiría en la 
mejor consola del mercado, con un posible 
rival llamado M2 (consola o periférico de Pa- 
nasonic, de 64 bits). En cuanto a los juegos 
para Ultra ya se prepara Robotech; en Playsta- 
tion ya podemos disfrutar de Dragon Ball; en 
Saturn disponemos de Ninku o Magic Night 
Rayearth; y en 3DO de Yu Yu Hakusho y Slam 
Dunk. Sea cual sea la mejor consola, el manga 
está presente, por suerte, en todas ellas. 








A ANNA: 


Este mes nos han llegado un montón de cartas quejándose de 
las meteduras de pata de los últimos números. No sé si en la 
editorial los compañeros os han pedido disculpas, pero yo 
desde aquí quiero hacerlo de la manera más sentida. De to- 
dos modos, me gustaría explicaros los motivos. Principalmente 
ha sido la acumulación del trabajo. Nos hemos visto desborda- 
dos por los acontecimientos: no habíamos salido del Salón del 
comic que nos vimos metidos en la planificación de noveda- 
des para el Salón del manga. Y no ha 
sido una planificación cualquiera, 
ha sido intentar reformar nues- 
tra infraestructura para asimi- 
lar colecciones de tebeos 
de salida regular. Ha sido 
un montón de trabajo, pe- 
ro nos ha servido para 
conocer nuestras caren- 
cias e intentar solucio- 
narlas. Nos hemos cam- 
biado de local, hemos 
traído sangre fresca al 
equipo, y hace más de dos 
meses que hay tres personas 
dedicadas a replantearse los 
contenidos del Neko de arriba : 
abajo. Algunos cambios los habéis podi- | 
do ver ya, pero el verdadero cambio en la naturaleza de Y y 
los textos está por llegar. Esperamos que el número siguiente a ¿e 
560 8l primero de Uns nuera David Erustes (Burjassot, Valen- 
etapa, una etapa que creemos cia) 
será mucho más completa e in- David pregunta si el Ryu está abier- 
teresante. to a todo el mundo para publicar. 
Bueno, me ha quedado un tex- Pues sí, en principio Ryu nació con 
to apañado para pedir perdón, esa intención, el problema es que el 
¿verdad? Ahora paso a lo que espacio es limitado y sólo caben al- 
gunas historietas. De todas mane- 


importa, vuestras cartas. 
Por cierto, con tanto ir y venir ras, el parón del Ryu puede ser para 
largo, hasta que veamos cómo res- 


tengo el Correo totalmente des- 

barajustado. Por eso este mes ponde la gente a los mangas que 

simplemente voy a contestar al- hemos sacado. Si la cosa cuaja un 

gunas cartas de compromiso, poquito, entonces reemprendere- 
mos la publicación de Ryu con más 

















Dibujo de Joaquín De Celis 





con todo el respeto, y sin utili- 


zar la estructura normal. El mes 
que viene os prometo por So- 
són Goku que tendreis la nueva 
estructura definitiva en la que 
cumpliré todas las promesas 
pendientes. 








Dibujo de Ángel De Pedro 


páginas y bastante más barato, para 
intentar que quepa todo el mundo 
y que sea accesible a todo el públi- 
co. David se vio el otro día Ceni- 
cienta y se dio cuenta del detalle de 
lo de Bibidi Babidi Bu. Nosotros ya 

















Dibujo de Carlos Nieto 


dimos pistas del asunto hace bas- 
tantes números, en un artículo en 
el que resaltábamos en negrita las 
tres palabras en diferentes líneas 
para ver si alguien se daba cuenta. 
El Toriyama es un cachondo de cui- 
dado con esto de los nombres. La 
mayoría, por no decir todos, signifi- 
can algo divertido. Y hablando de 
Toriyama, los libros que están apa- 
reciendo actualmente sobre Dragon 
Ball están disponibles en las tiendas 
especializadas españolas. Si en 
vuestro lugar de residencia no lo 
encontráis, siempre podéis recurrir 
a la múltiple oferta de venta por 
correo. 


Gonzálo Gómez Quesada (Cá- 
ceres) 

Se queja amargamente de lo aisla- 
dos que están en Extremadura en 
esto del manga. Bueno chico, habrá 
que hacer como con las misiones 
humanitarias, hacer una colecta de 
material y enviar convoys de ca- 
miones a la zona. Gonzalo dice que 
recibe material a través de un ami- 
go de Madrid... sí chico, no eres el 
único que tiene que suministrarse 
material a través de terceros, esto 
de ser aficionado al manga en la 
piel de toro se hace bastante cues- 
ta arriba en según que zonas. Pero 
siempre nos queda el consuelo de 
hacer amigos. Lo del intercambio 
de material y las cartas entre aficio- 


nados es lo mejor; al menos a mí 
me encanta recibir cartas. Gonzalo 
también se lamenta de no saber ja- 
ponés, porque le llegó a las manos 
un ejemplar de Newtype, y dice que 
es como un coitus interruptus, que 
tienes una cantidad increíble de in- 
formación delante de las narices y 
no puedes acceder a ella. Sé lo que 
se siente, no hay nada más frus- 
trante. Á mí me pasa cada mes 
cuando los chicos de redacción me 
pasan los ejemplares de Newtype, 
Animage y demás para hojear. Sabes 
que delante tuyo tienes una entre- 
vista con Miyazaki o los últimos co- 








Dibujo de Jose Francisco Ledo 








tilleos sobre Macross y no puedes 
acceder más que a los titulares. Ha- 
brá que aprender japonés como es- 
tá haciendo la mitad de los lecto- 
res, supongo. 


José García Ibáñez (Barcelona) 

Dice saber quién soy, y que nos co- 
nocemos, José dice que soy Anabe- 
lle Petit. . La verdad es que no te lo 
voy a poner fácil, no pienso reco- 
nocer si tienes razón o no. Ni si- 
quiera pienso revelarte si soy chica 
o chico. Que esto de mantener se- 
cretos es un trabajo muy duro y no 
se puede tirar por la borda así co- 
mo así. Después de especular so- 
bre mi identidad, José me habla del 
Salón del manga, que no tiene nada 
claro que vaya a funcionar. Hom- 
bre, la verdad es que es pronto pa- 
ra adelantar acontecimientos. La 
cosa parece bastante interesante y 
la reacción de la gente es muy difí- 
cil de adivinar, pero esperemos que 
la peña se apunte y sea un éxito. 


Antonio Navarro Gómez (Sala- 
manca) 

Creo que es la primera vez que al- 
guen me escribe desde Salamanca. 
Un saludo. El amigo Antonio nece- 
sita saber si Dragon Ball va a conti- 
nuar o no. Pues los últimos rumo- 
res apuntan a que sí, parece que 
Toriyama a llegado a un acuerdo 
con la Toei para seguir la historia. 
De todas maneras, la verdad es que 
personalmente no albergo muchas 
esperanzas sobre el tema. Los capí- 
tulos “de relleno” que han aparecido 
hasta la fecha han sido bastante flo- 
jos. Habrá que ver como se lo 
montan. 


Ana Sánchez Reverte (Madrid) 

Hace una pregunta de lo más cu- 
rioso: me pregunta si la gente que 
escribe al correo aprueba o no el 
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comic erótico japonés, y si lo 
aprueban, si lo hacen más los chi- 
cos que las chicas. Me has matao; la 
verdad es que alguna vez me he 
planteado como se toma le gente 
esto de U-Jin y Cía. pero no he lle- 
gado nunca a una conclusión defini- 
tiva. Supongo que deben haber opi- 
niones para todo, pero creo que 
son muy poquitos los que lo pasan 
mal consumiendo este tipo de pro- 
ductos. Sería interesante que nos 
sinceráramos todas y todos y expli- 
caramos como nos lo tomamos ca- 
da uno. Venga, animaos, enviad 
vuestra opinión sincera sobre el 
comic erótico y los motivos por 
los que lo compráis y, si os da algo 
de corte comentarlo en público, 
enviad la carta con seudónimo y así 
podre publicar los comentarios sin 
que nadie se sienta incómodo. 
Creo que sería una experiencia 
muy divertida. Para empezar, os di- 
ré que yo disfruto con Minifaldas, 
me parece un manga de lo más su- 
gerente y sexy. 


Juan Carlos Camí Vecino (Bar- 
celona) 

Es un verdadero fan de Clamp, y se 
lamenta de tener tan poca cosa de 


las chicas al alcance. Bueno, ahora 
estarás contento: a la publicación 
de X/1999 se le añade la aparición 
de Magic Knigt Rayearth, para mí su 
producto más resultón. Juan Carlos 
quiere saber si lo de los dibujantes 
americanos influenciados por el es- 
tilo japonés es muy habitual. Pues 
sí, y cada vez más. Ya no son sólo 
unos pocos especialistas amantes 
del manga y creadores del manga 
americano, ahora son también los 
dibujantes de superhéroes de Mar- 
vel e Image los que se apuntan al 
asunto. El más sugerente de todos 
ellos es, para mi, Jason Pearson. Es- 
te autor está preparando una serie 
para el 96 con un look super cerca- 
no al manga. Los bocetos son chulí- 
simos y la espera se hará muy larga. 


Bueno, esta es la última vez que me 
ponen dificultades para contestar el 
Correo. El mes que viene reivindi- 
caré mi espacio habitual y os mon- 
taré una sección que espero os de- 
je anonadados, o por lo menos que 
no os duerma. Nos vemos el mes 
que viene en mi mega sección. (Si 
es que el trepa del Alberto Cano 
ese me deja un hueco; su sección 
de multimedia crece más rápido 


que el número de aficionados 


D.NA?) 


Otaking 
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Dibujo de Lorena Guilmain 
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EL ORIGEN DE RANMA, A ESTAS ALTURAS, POR ESTOS CAPÍTULOS, LA RELACIÓN AKANE-RANMA 


ES DE DOMINIO PÚBLICO... ES MAS FLUIDA 

















EN ESTE TERCER VOLUMEN, PREDOMINARA UNA CARIÑOSA 
SHAMPOO EN BUSCA DEL AMOR NO CORRESPONDIDO SONO j 
(POR AHORA) DE RANMA... 0 W ¿BASTÓN? ¡UNA 
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